
Magazin für Atari XL/XE Computer 8/92 


NEU: TYPESETTER 


SCHLOSS DES GRAUENS 


TIPS UND KARTEN 

MESSE IN ARNHEIM 

GROSSER BERICHT 

FREIZEITPARKS 

UNTERWEGS IN DEUTSCHLAND 


OGRE 

EINFÜHRUNG 


LASER MAZE 

ERSTE DEMOVERSION 


SOFTWARE 

VIELE USTINGS ZUM ABTIPPEN 

PAGE DESIGNER 

NEUE MÖGLICHKEITEN 


VORSTELLUNG 

HOLLYWOOD HIJINX 
OPERATION BLOOD 
1029 UTILITY DISK. ENRICO 



'•••aV.;-' ~ 

V* ** •' ■ * • 

V*> -<• V A- 






















NEUHEITEN BEI KE-SOFT ... 



Temple Of 
ApshaiTrilogy 

Drei Rollenspiele im Paket! 

Über 500 Räume! 

Animierte Grafik und 
Kamptszenen! 

12 Leveis! 

Deutsche Anleitung! 
Diskette, nur DM 39,80 


Atari XL/XE Tips & Tricks 

Ein DATA-BECKER Buch mit 
vielen tollen Programmen, 
Kniffen und Listings für Ihren 
XL/XEI 

Natürlich in deutsch! 

Buch, DM 14,30 

Programmdiskette 

Alle Listings dieses Buches auf 
einer Diskette zum absoluten 
Spitzenpreisl 


Diskette, DM 5,- 

-'rffr: 



Spy Vs Spy 
Trilogy 

Alle drei Teile des be¬ 
rühmten Zweikampfes 
im Paket: 

Spy Vs Spy I 
The Island Caper 
Arctic Anti cs 

Tolle 3-D Grafik 
Kämpfe, Fallen und 
fiese Tricks! 

Diskette, nur DM 
39,80! 
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RUBRIKEN 


Vorwort 


Lieber Atari 8-Bit User! 

Sic erhalten Ihr /()N( i-I left diesen Monat früher als 
gewohnt. Dies liegt, einfach gesagt, an den 
Urlaubs/eiten der Mitarbeiter. Für Sie sollte das 
natürlich kein Grund zur Aufregung sein, ganz, irn 
Gegenteil. Ich werde auch in Zukunft versuchen, die 
ZONG-Ausgabe so früh wie möglich fcrtigzustel- 
len. 


Die nächste Ausgabe können Sie sich ja direkt auf 
der AlariMesse an unserem Stand abholen. Dort 
erhalten Sie dann auch den neuen Hauptkatalog, in 
dem sich wieder einige hochinteressante neue Arti¬ 
kel befinden. Mehr will ich aber jetzt nicht verraten, 
lassen Sie sich einfach überraschen. 


Ich möchte noch einmal darauf aufmerksam ma¬ 
chen, daß es lür das Weiterbeslehen von ZONC i sehr 
wichtig ist, daß Sie. lieber l .eser. uns Beiträge ein¬ 
senden. Sei es nun ein I eserbrief,eine Kleinanzeige, 
ein Spielet ip. eine Advcnturelösung, ein Workshop, 
ein kleines Programm mit Tips oder sogar ein schö¬ 
nes Spiel oder Anwenderprogramm. Alle veröffent¬ 
lichten Beiträge werden selbstverständlich von uns 
honoriert! Machen Sie mit! 


Bleibt mir nur noch. Ihnen wie immer viel Spaß zu 
wünschen. 


Ihr Kanal Ezcan. 
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Leserbriefe 


Fragenpaket 

Wertes KE-SQFT Team! 

Ihr ICE-SOFT I lauptkaialog istverblüfl'end. 
Ich habe aber auch cin/ONG-Magaztnvon 
Ihnen erhalten. Fis Fiat juit viele Tips gege¬ 
ben. Aber bei Fiji hänge ich au einer Stelle 
lest. Im Text sicht uänüich * * W elches Kunst¬ 
stück haben wir doch immer beim Kommis 
anwenden müssen? Sich unterhalten, ohne 
zu sprechen!Jetzt weiß ich nicht, wie das 
Kunststück hcißL 

Aber auch an anderen < Jralik-Adventures 
hänge ich lest. Z.B. “Der Stein der Wei¬ 
sen”. was soll ich hier machen? Wie kom¬ 
me ich aus der Stadt, ohne zu sterben? W as 
soll ich draußen machen? Wie komme ich 
/um Moorkloster und zum Schloß? Diese 
Orte liabc ich aus dem Buch gelesen, daß 
aut' dein Dachboden in der Kiste ist. Was 
soll ich mimehmen? Wo tst der Stern? 

Oder “Abenteuer m Schottland”. Was soll 
ich machen und was soll ich rnitnehmen 
mul wie komme ich aus dem Wald heraus? 
Wo linde ich den Professor? 

Oder bei dem Spiel " Die Day Aller”. Was 
soll ich machenuud wohin muß ich und wie 
kann ich woanders hin gehen? Wie 
entwische ich dein Monster? 

(Vier “Der leise Tod”. W ie komme ich aus 
dem Büro und was muß ich nntnchmeu? 

< Wer mich “Clever und Smart”. Was muß 
ich machen und wie komme ich aus dem 
Büro? Wo ist der King? 

Oder “liiitc Phaniasi isclte »iesetnehte". 
Wic komme ich aus dein I laus raus, besser 
gesagt, aus dem /immer? 

i hier auch “Null Grad Nord". Wie komme 
ich aus dem Haus? Was muß ich mitneh- 
iiK-n? Isi irgend etwas au idem I Jacbbodcn? 

Hu I .euer Andreas I äuge. 


Oh je, das sind ja eine Menge Fragen aut 
einmal. Also mal sehen ... 

Ich könnte mir vorstellen, daß das Kunst¬ 
stück “Bauchreden “heißt. Wenn das nicht 
summt, bitte ich Waltraud, das zu 
knrregieren 

Zu “Stein der Weisen “ “Der leise Tod ” 
und “Deja Tu. eine phantastische (ieschich- 
te “findest Du eine Menge Tips un/i Karten 
im Sonderheft Spieletips 

Tips zu ' 'Abenteuer in Schottland' ’fimiest 
Du in ZONG Ausgabe 8/90 

Hei ‘ ‘The Day After ’ 'sind hiermit die Leser 
gefragt. Senden Sie uns lips ein! 

Ups zu ‘ ‘Clever und Smart ’ ’ folgen in einer 
der nächsten Ausgaben. 

Zu Null Grad Nord: Mit der Stange kommt 
man aut den Dachboden. Aus dem Haus 
kommt man nur mit dem Schlüssel Der 
Ausweis ist wichtig. 


Druckerpapier 

Hallo KE-SOFT. 

Eine Frage: Ihr habt vor mehl allzu langer 
/eit farbiges Dmckerpapicr angcboien. Ist 
das noch in liiirein Angebot? Ich brauchte 
davon eiu paar 100 Blau, wenn es geht 
ichön bunt. Schaut bmc einmal nach, viel¬ 
leicht ist noch was davon da. 

Volker < iruiid 

Ja, wir haben sogar noch farbiges 
Druckerpapier hier, aber der Versand ist 
\iet zu teuer, weil Papier einfach viel zu 
schwer ist. Unsere Restbestände werden 
auf der Atari Messe zu haben sein Dort 
können Sie sich eindecken 


Assembler-Listmgs 

Ich besitze das Buch “Tips At Tricks zum 
XI/XE” indemcinige Assembler I islings 
abgcdruckl sind. Anschließend an lasi je¬ 
des Programm ist ein I ist tritt in Basic 
(DATA-Zeücn)abgedmckt. I .eiderhabe ich 
bis jetzt keines dieserBasic-Pmgraiiuuzum 
I eitlen bringen können. Können -Sie mir 
sagen, wie ich sie /um lauten bringe? 

Für Ihn Mühe bedanke ich mich im Vor¬ 
aus. Anbei noch ein kleines l.istitig. viel¬ 
leicht können Sic es brauchen. 

Mil Freundlichen Grüßen 

W illy Mayer 

Ilm. diese lastings müßten eigentlich so 
laufen, wieste tm Huchestehen Möglicher 
weise haben Sie sich beim Eingehen etwas 
vertippt? Am besten. Sie prüfen diel, istings 
noch einmal genau nach Sie können sich 
natürlich auch die Diskette zum Huch bei 
uns bestellen. 

Für Ihrl.isting vielen Dank. Leider können 
wir aber nur Listings veröffentlichen, die 
uns auf Diskette, und mit einer Anleitung 
zugesandt werden. 

Prügelei 

I lall»< Kanal. 

ich habe erfahren, daß Frcderik I lolst vom 
User Viag ziemlich miese Bemerkungen 
über Dich. /ONG und uidirekl auch mich 
macht. Falls Du dieses Vlaeazin nicht be- 
koineust, zitiere ich einige: 

“Der XI. hai eine < :hauce. wenn <üc Akti¬ 
ven Zusammenhalten, wenn die 
Dcmomachcr mal Spiele machen wurden, 
was die Polen ja jetzt gerade vorzüglich 
beweisen und wenn beispielsweise ein ge¬ 
wisser Händler aus 6 xxx Mxxxxxx Nuliiil- 
den bezahlet] und sich au die 
Gescltällsbediogungen halten würde” (In- 
tervtew mit l scr Mac - als Power-So!t! m 
l iser Mag 6/9.?. 

"Würden einige v»>n Huch mehl nur die 
Pokes abschreibeu und an ein nicht näher 
genanntes Magazin mit vier Buchstaben 
senden, so würde mit die Arbeit mehr Spaß 
machen. Dies sind nämlich alles Pokes, die 
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ich nach stundenlangem debugging dem 
lYogramm entlockt habe.” (Bemerkung in 
• raxnes Guide (Jscr Mag 4/92). 

/u dieser Bemerkung hat im CF 7/8 eine 
Anzeige gestanden, in der Du und Ulf 
Petenten auIgefordert werden, die Streitig¬ 
keiten sein zu lassen oder bei der nächsten 
ABBIJC-JHV in den Boxnug zu steigen. 
Fs müßte Fredenk l lolst sein, oder? 

Was uueh betrdll. tülile ich mich von der 
Bemerkung uut den Pokes angesprochen, 
denn meistens steht ja rucin Name danmtcr. 
Auläßlieh einer Bcstcliuug habe ich einen 
Brief dazu geschrieben. Ich hätte es gar 
nicht notig, Pokes zu klauen und imZONG 
zu vcrölTcntliehen. Die im Games Guide 
vcrölTentlicht werden, hätte ich schon tnm- 
destens 2-3 Jahre in der Schublade liegen 
und hole sie nun nach und nach heraus. 
Auch wäre ich durchaus fähig, selbst Pokes 
und ( .'heats zu rinden. 

Die Bestellung kam gestern au. Kern Wort 
/n meinem Schrctbcu! Feige auch noch, 
ixler was? Hs ist ja viel leichter, hinter dein 
■Schreibtisch Geschmiere zu vollbringen, 
ab sich direkt ausen lander/usetzen. Ich lütte 
nämlich beweisen köunen. daß loch bereits 
1990 eine lange Liste mit Pokes (die er 
angeblich erarbeitet haben will) vou einem 
ABBUC-Mitgliud eriialteu habe! 

Übrigens. das "Games Guide Buch" 
Sonderheit Nr.l von User Mag hatte ich 
auch bestellt tür sageuhallo I ).M 24,80! 
Krlialteu habe lieh einen Heller gehellet 
genau 19 DIN A4 Seilen um uralten I rcc/er 
Pokes. uralten l'ips <V fncks, l.ösiiugen 
von "Zorro", "Abenteuer in .Schottland", 

' I rolls "Atlantis"*, Karten von 
"/.ciunaschiuc I. II und III" und "Yogi 
Bear in Die Greed Monster". Dazu "Alle 
Kochte Vorbehalten". "Laser Robots" ist 
übrigens auch dabei! Ich hatte diese Pokes 
.ibei schon auf der Disk an l'uch bevor ich 
«las Buch crtucll! Was nun? Vlüßl Ihr den 
Poke streichen? Was mache ich mit meinen, 
schon l.uige in dci Schublade liegenden 
Pokes. die iu diesem Sonderheit auch siruf? 

W altraud M üller 

Diese Bemerkungen von Herrn llotsi habe 
ich auch mitbekommen Von derartigen 
Behauptungen möchte ich mich distanzie¬ 
ren. Vor allem: I Van interessiert denn so 
etwas? Wenn Herr Holst irgendwelche 
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Forderungen an mich hat, sollte er diese 
auch an mtcJi stellen, und nicht andere 
damit langweilen. Ich halte nichts von die¬ 
sem Kleinkrieg, insofern sage ich dazu 
weiter nichts. Ich möchte allerdings klar¬ 
stellen. daß zwischen Ulf und mir keinerlei 
Streitigkeit besteht. 

Bei den Spieletips und Pokes bist Du ein¬ 
deutig im Recht. Wenn jemand herausfin¬ 
det. daß 2*2=4 ist, kann er darauf kein 
Copyright sichern. Du kannst Dem e Pokes 
unbesorgt weiterhin einsenden. 

Zehnertastatur 

1 lallo l eilteI 

Ich meine zwar, daß ich kein großer Com¬ 
puter Fanatiker bin, aber ab und zu spiele 
ich schon mal sehr gern. Deshalb interes¬ 
siert michaiich nicht alles. Aber HucrZONC5 
gibt mir doch immer Antworten zu Fragen, 
die mir immer durch den Kopf schwirren. 

I eider habe ich schon längere Zeit Proble¬ 
me mit meinem Atan. Bei spielen gibt es 
fast keine Probleme, aber letztens z.B. wie¬ 
der. da habe ich mir den Super **C:" 
Emulator zugelogt. Die Kassette 
abzuspcicbcm ging ja uoch. aber daun auch 
die Disk zu überspielen, aussichtslos. Und 
das ist bei anderen Dingen nicht anders. Ich 
habe schon ewig die ZONG 1 )isks von 9, 
10,11 und 12/89. bekomme sic abci uicht 
geladen. Gibt es da einen Trick? 

Ach ja, ich wollte ja auch noch eine Kritik 
los lassen. In deu ZONf} 6/92 .ui I der Disk 
war jetzt schon das /weile Spiel drauf, das 
man nur zu zweit und mil einer 
Zehnertastatur spielen kann. Das linde ich 
ganz schon gemein, denn icti habe keine 
und wollte nur auch keine anlegca Wollt 
Ihr damit den Kauf erhöhen oder was? 

Da hätte ich noch emo Frage zu der 
Restpostenlisic. I )a waren Spiele mil Prei¬ 
sen, die man cigcuil ich uut bei großen Com¬ 
putern finde!. Sind die Spiele alle li'ir den 
kleinen Atan? Und wenn ja. sind .sie das 
i Seid wert? 

Dann wollte ich uoehein I ob an die Macher 
von Fred und Mission weiterleiten. Die 
beiden Spiele sind'ja spitze! Von der Art 
könnte es mehr geben. Wenn Ihr m»cli.Spie¬ 
le ui der Jump <St Kiiri Au wie I red habt, 
dann sagt mir doch hiitc Bescheid. 

I'schüß. Jens Kessler 


Das Problem mildern "C. ”Emulator hört 
sich so an. als wäre, irgendetwas mit der 
Floppy-Verbindung nicht in Ordnung. Tritt 
das Problem sonst auch auf? Die ZONG- 
Disks werden einfach gebootet. Im Notfall 
senden Sie uns diese emfach einmal zu. wir 
testen sie dann fiir Sie. 

Daß wir Spiele schreiben, die nur per 
Zehnertastatur bedienbar sind, liegt an zwei 
Gründen. I. Sind bereits sehr viele im Be¬ 
sitz dieser Tastatur und 2. lassen sich man¬ 
che Spiele damit wesentlich besser steuern, 
als mit dem Joystick. 

Danke fiir das Lob für Fred und Mission 
.ihnhehe Spiele sind z.B. das neue Donald. 
Bros und tm entfernteren Sinne auch Tecno 
Ninja oder Oblitroid. 

mm 

Post-Arger 

Von Olaf Graul erreichten uns gleich zwei 
Briefe. Als erstes einer mit dem Datum 
4 7.92: 

Nach meiner Kritik im letzten Brief möchte 
ich Huch heute ein dickes f ob aussprechen. 
Hs ist kaum zu glaubcu. heute iun4.7.92 ist 
das ZONG 7/92 schon da. Spitze! 

Die Schntlgrößc ist gut so wie sie ist Noch 
kleiner wäre sie bestimmt zu schwer zu 
lesen, aber cs wäre eiucu Versuch wen und 
es würde mein Info rciiipasscn. Probieren 
und die Reaktion abwanen. 

Zum dem .Spiel “Rings ()f Medusa" kann 
ich leider auch nicht viel schreiben, da cs I. 
ui cuglisch w.n (2 A5 I leflezu je 20 Seilen) 
und ich es 2. bloß ganz kur/, gespielt habe. 
Hs isi ein Faniasy-Rollenspicl. Böse Mäch- 


Lieber Leser! 

ZONG ist eine Zeitschrift znm \1 itma¬ 
chen. \nr durch Ihre Mitarbeit kann 
ZONG so werden, wie Sie es sich wün¬ 
schen. Wenn Sie also Fraßen. Wün¬ 
sche. Kritik oder ein bestimmtes Pro¬ 
blem haben, scheuen Sie sich nicht, 
unscinen kleinen oder großen Brief zu 
schreiben. Um ist jede Hinsendnng 
willkommen. Ihre Hrfahrangcn sind 
mit Sicherheit ancli fiir andere Leser 
interessant. Bleiben Sic also am Bail 
und schreiben Sie ans! 

Ihr ZONG-Team. 
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tc haben ein blühendes Königreich in ihre 
Macht gebracht und nun muß man durch 
die ('regend ziehen. 1 Jandcl treiben, feindli- 
ehe Karawanen überfallen usw. Hs gibt 5 
Ringe, die gefunden werden müssen, um 
das Spiel zu gewinnen. Eine sehr gute 
scrol lende I andschatt mit Städten, Rüssen 
und i.andschaft. 

Könntet Ihrzuden folgenden Spie len etwas 
bnngcn.cincklcinc Kurzbeschrcibung?Dic 
PIVs /.yclop und Dunkle Macht l Hl sowie 
das Spiel Mission. 

teil willniilcincu l>uckcrfürmcincn 130XE 
zulcgen. Könnt Ihr mir helfen bei der Wahl? 
Welcher Typ ist der Beste und auch preis¬ 
werteste, cs muß entsprechende Software 
geben und leicht bedienbar sollte er auch 
sein. 


Forum 

und auch übersichtlicher aussieht. 

Tschüß und viele Grüße an alle Atananer. 
Olaf Graul. 

Tja. die Reihenfolge in der die Briefe hei 
uns ankamen, sagt doch wohl schon alles 
über die Post aus. oder? Wie num jederzeit 
am Stempel auf den Umschlägen erkennen 
kann, wird das ZONG immer rechtzeitig 
abgeschickt. Warum die Post mal länger, 
mal weniger lang braucht, weiß der Geier 
Normal bei einer Drucksache sind eigent¬ 
lich zwei bis drei Tage, die wir auch meist 
beim Abschicken emkalkulieren. sodaßdas 
ließ zum 1. im Briefkasten sein müßte. Wir 
sind leider machtlos. Wir versuchen aller- 
dmgs immer, das Heß möglichst früh fertig 
zu haben, es ist aber sehr viel .Arbeit, jeden 
.Uonat 50 Seiten Information zustande zu 
bekommen. 


ßerdem nur )l m 22cm groß una nur 5cm 
hoch! Preis: DM 590.80 bei KESOE I 
Lieferbar in dunkelgrau und weiß 

So ein Druckfehler kann mal passieren 
Klar ist, daß unsere Leser ein uninteres¬ 
santes ZONG-HeßNICHT verdient haben! 

Der Workshop zu Etemal Dogger folgt 
noch. 


Wettbewerb 


/war kein Leserbrief, aber nicht minder 
interessant: ln Arnheim konnte man am 
KE-SOFT Stand einen Zettel austi'illen. um 
bei einer Verlosung tcilzunehtnen. I )ie < le¬ 
winner sind: 


In der letzten Ausgabe auf Seite 5, 5. Spalte, 

1. Abschnitt ist Luch ein Fehler unterlau- 
Icn: "Und ein uninteressantes ZONG lia- 
ben unsere Leser doch nun wirklich ver¬ 
dient. oder'/”. Kann ja mal passieren! 

Huer Olaf i >raul. 

Nun der 2. Brief (der im oberen Brief als 
"letzter Brief*' erwähnte), der zirka zehn 
Lage nach dem obigen hei uns ankum. hr 
trug das Datum 20.6.92: 

11cutc möchte ich /umersten Mal eine Kn- 
uk loswerdenl Das ZONG komm! jeden 
Mouai später, diesmal ersi heute am 20.! 

I lies ist sehr ärgerlich, weil dadurch meine 
Briefe erst ui der übernächsten Ausgabe 
IUrfuksidIIigutig linden können. * ierade 
bei wichtigen Fragen zieht sich die Beant¬ 
wortung dadurch in die Länge. Schickt Ihr 
das Hell zu spät ab? Ilabi Ihr allgemein 
l'roh lerne b/w.die Post mit der Belieferung 
der Ost Kunden? Sur an der Post kaun s 
doch aber auch mehl liegen, meine Besteh 
lungen sind rund 14 l aue, nachdem ich sie 
weggescluckl habe, bei nur! Also, wo liegt 
das Problem? 

In /ONi i 5 *>2 schreibt Ihr m der Vorschau 
■\\ oi kshop -1 .tenial DaugerWo ist er? 

Nun zum positiven feil: Das neue Layout 
nein gut aus, da sieht nun mal wie gm die 
l'uolbiliier eigentlich sind, auch Seile 22 in 
t, >) 1 Fs ist aber eitle l Zustellung Ihr die 
Vligen. weil das ganze Schriftbild klarer 


Zur Schnßgröße: Klar, wir können ohne 
Probleme noch mehr Inhalt in 50 Seiten 
unterbringen. Solange allerdings die 
Leserzahl nicht stark ansteigt, ist das ein 
Ding der Unmöglichkeit, jeden Monat noch 
mehr Info ’s zu finden. 

Das Spiel "V.yclop ” ist ein Leiterspiel mit 
50 Leveln und Editor, bei dem man sogar 
den Zeichensatz umändem kann. Daher 
kann man damit ganz eigene Spielthemen 
erstellen Auf der Vorderseite sind ein paar 
Beispielscreens. auf der Rückseite ein kom¬ 
pletter letvelsatz mit dem I itel Space 
Urafi' Hier findet man ein Raumschiff, mit 
dem man zu einem unbekannten Planeten 
(liegt. Dort erlebt man eine Menge Aben¬ 
teuer über und unter der Erde und vernich¬ 
tet am Ende sogar ein Riesenalien Dann 
kehrt ma/i zur Erde zurück. 

•Die Dunkle Macht” sind zwei 
Grafikabenteuer, die per Joystick bedient 
werden. Man kann mittels eines Pfeiles 
(iegenstände und Dinge direkt imklicken 
Beule Spiele beinhalten auch 
Actionelemente beim Kampf gegen Monster 

In Sachen Drucker sind jetzt die 
Tintenstrahldrucker groß imKontmen. Die¬ 
se sutdschneller, leiser una haben em schö¬ 
neres und klareres Schriftbild als die 
Nadeldrucker. Zu Empfehlen ist z B der 
Canon BJIOx, er ist Epson- UND IBM- 
kompattbel. hat eine Auflösung von 
<60-160 dpt. ist leicht bedienbar und au- 


Mamn Rjks aus Zaandan. NI. 

Aad Faling aus Schicdam. NL 
llondcveld Peters aus Arnheim. NI 
Udo Brzcri/a aus Lemwerder. D 
Andreas von 1 .ocleri aus Tilburg, NI 
Stuart Ficldhouse aus Bremen. D 
Roland Peekel aus Fnunench. D 
Florian Baumann aus Eschborn. D 
P.S. Kuilbocraus lelzstad. NL 
Reinhard I.ingnau aus Osnabrück. I) 
Noinmenscn Fe ans Capelle Ijssel. NI 
Dieter Zcuker aus Dortmund. D 
D van Dyk ans Wilsum. NI 
Markus Witte aus Belm, I) 

I lolger SchmiedI aus Steinwedol. U 

Ihc Gewinner erhalten jeweils das neue 
ZONG-Exemplar 8/92 sowie einen 
liinkantsgiitschcin m Höhe von DM 5,-. 
I Icrzlichcn i ilückwuusch. I >as I .ösmgswort 
lautete natürlich ••ZONG” 


Senden Sie Ihre 
Briefe an die 
Redaktion ZONtJ 
Frankenstraße 24 
6457 Maintal 4 


STORIES 


Messe in Arnheim 



Das /.aalenccntnirn in Arnheim 


Zunächst einmal möchte ich mich vorstel- 
Icti. Mein Name ist Tornas Schmidt und ich 
bin das schon nn Vorwort erwähnte 
Kedaktionsniilglied. Das schreibe ich in 
diesen Bericht, weil diese Verbindung in 
Amheim zustande gekommen ist. Nun aber 
zur Sache. 

Die Messe 

Wie schon in ZONG angekündigt, tänd 
diese aiu Samstag, den 27. Juni 1992 un 
Zalcnzentrum K.A.B., was, wie sich später 
berausslcllte, ".SaalzeniruuT’ heißt, iu 
Arnheim/1 lolland statt. lis handehe sicti urn 
das erste internationale Treffen, organisier! 
vom ABIJIJC und Pokcy, dem holländi¬ 
schen Gegenstück. Begum der Veranstal- 
umg sollte 10 Uhr inorgends sein, linde 
gegen 17 Uhr. Gegen 10 Uhr war zwar Kli- 
SOIT mit dem .Standaulbau fertig, die an¬ 
deren Aussteller aber allesamt noch am 
werkeln. Dies war auch nicht so schlimm, 
da die ersten Besucher erst gegen 11 Uhr 
ointTafcn (Doch auch darin waren noch eini¬ 
ge Aussteller mit Aulbauen beschäftigt...). 
Ach ja, die Aussteller. Wer war denn so 
alles <la? 


Aussteller 

Neben KP.-SOFT hatten noch viele andere 
I ländler uud ITivalanbieter erneu Stand, so 
z.D. ANG-Softwarc. Mega-Magazin. I'op- 
Sort.CDl.KJaus Peters und noch viele viele 
mehr. Bei KU-SOIT gab es wie urinier last 
die gesamte Softwarepalctle zu bestaunen. 


hei ANGkonmcinan günstig Steckmodule 
kaufen, das Mcga-Magazin war mit dem 
Mega-Magazin verircicn (so ein ZuJäll...), 
bei der TOP-Orew konnte man ebenfalls 
das Magazin sowie das neue Spiel “Opera¬ 
tion Blood”. siehe Vorstellungsteil, orwor 
bon usw. Insgesamt ein sehr umfassendes 
Angebot, das beinahe alle Wünsche, die 
iruui als Atan 8-Bit I ser h;u, befriedigen 
konnte. 



Mau konnte viele Schi läppe tien schlagen, 
so z.B. einen allen Atari 800 für DM 80. 
«.Hier erneu neuen 800X1 lür DM IS. n ; ,\,v. 

Besucher? 

W ie bereits erwähnt, halle das Ganze 
inorgends uru 10 Uhr begonnen, die inoi- 
sten Besucher kamen allerdings etwa gegen 
11-12 Uhr. Ab etwa I Uhr I lachte dann alles 
ab uud gegen I f> IJür war fast kerne Nichl- 
I ländler Seele mehr anwesend. Oberhaupt 
ruuß ich sagen, daß leider sehr wenige XI *' 
Xl'.-I ser den Weg nach Arnheim landen. 
Zur besten /.eil waren vielleicht 100 User 
anwesend. Da fragl man sich wieder, ob 
sieh der ganze Aulwand überhaupt lohul! 


Weges I reihen sowohl auf der einen 
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Atari Messe 

I Ja kann inan nur hoffen, daß sich in Düs¬ 
seldorf mehr lull Immerhin ist die Atan 
Messe die einzige offizielle Messe tür Atan 
Computer in Deutschland! 

Nach den letzten Meldungen werden als 
Aussteller neben ICH-SOFT. ABBUC und 
ffOP-Magazin auch noch einige Clubs wie 
IG Atari Dresden. ACH Bremen, Computer 
Club Ruhr sowie ein Club aus den Nieder¬ 
landen vorhanden scm. hn ganzen also so¬ 
gar wesentlich mehr Aussteller Ihr uns als 
letztes Jahr! Liebe i.eser. so eiu Stand auf 
der AlanMes.se ist sehr teuer! Unterstützen 
Sie die Aussteller aktiv durch Ihr Kommen, 
oder wollen Sie den Atan endgültig dem 
Untergang weihen? 



als auch auf der anderen Seite des kaaines 



Der KK-NOIT Stand in der Auflianphase incl. Team 


' * Atan Messe' ’, vielleicht gehören Sie dann 
zu den glücklichen Gewinnern. 

Auch die ZONG 9/92 Ausgabe wird dort 
verteilt, ebenso der neue I lauptkatalog. Der 
Postvcrsand beider Dinge erfolgt allerd ings 
ersi nach der Atari Messe. Besuchen Sie uns 
also, wenn Sic am Ball bleiben wollen. Wir 
sehen uns! 


I'S/KK 


N<»ch cm paar kleine Anreize: Wer viel 
leicht noch ein "Star Kauters", ein 
"Altenlate Reality - Hie (’iiy" oder " I he 
Dnngeon''. einen " I *rint S|it»p",ciii "Atan 
I ab St an er Sei I igln Modul"." Airball". 
"CiysralCastles“ oder "Dark Chainbcrs" 
haben will, sollte nus auf jeden l all dort 
besuchen 

I )ios sind natürlich nicht alle Soridcnineo- 
bote.dicwir lürdie Atari Messeoigauisicrt 
Imbcu. Lassen Sie sich überraschen! 

l bngcrissiud immernocti kostcnUisc Hin- 
iriiiskartcu erhältlich. Schreiben Sie ein¬ 
fach auf Ihre Bestellung das .Stichwon 


Düsseldorf 
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Freizeitparks 




So langsam werden die Tage zwai wieder 
kürzer, doch langweiliger sollten sie nicht 
werden. Daher haben wir auch in dieser 
Ausgabe (zum vorletzten Mal) vier interes¬ 
sante Frcizeitparks ausgesucht, die Sie viel¬ 
leicht mal besuchen sollten. Vergessen Sie 
nicht, uns eine Karte zu schicken, wenn Sie 
einen besucht liabcu. Zudem sollten Sie 
möglichst früh am l ag losziehen, am be¬ 
sten kurz vor Öflhnurig des Parks und die 
Wochcndcn meiden. 

Traumland Bottrop 

Dieser Frer/eitpark in der Nähe von Bottrop 
liegt in einem schönen Waldgelände mit 
sehr vielen großen und kleinen 
Fahrgcschättcn, Shows und der größten 
europäischen Dinosaurier Sammlung in 
I /cbcnsgröße. 

Geboten wird hier eine Menge, ob nun in 
der Supcrspirale mir Überschlag, oder dem 
größten Spielctunn der Welt, in dem gro- 


Mau erlebt in diesem l-reizeirpark wirklich 
eine ganze Menge, mul muß sich «.lioii 
beeilen, wenn man alles in einem lag • rle- 
beu will. Für jeden isi was dabei. ITu Action- 
alsauch lürShow-l icbhabcr. Alles ist atil- 
wendig emgcnchici. Obwohl das < ielande 
sehr groß ist, kommr es. .ml’ Gnnul der 
großen Beliebtheit, an ilen Wochenenden 
tiberall zu Stauugen. Hier sollte mau sich 
auf jeden 1 all unter Woche einen langen 
l ag frei nehmen. 

Sie erreichen das Phantasialaud über die 
A61 oder AI am AutobahiikreuzBlieshemi 
auf die A553. Don die Ablahn Brühl-Sud 
nehmen, fertig.i ?eölThci hat der Park von 
Anfang April bis linde Oktober von ‘>.00 
bis 18.00 Uhr. 

Der Eiurnttsprcis beträgt lür T.rwacliscnc 
DV1 25,- lür Kinder ab einem Meter t Stöße 


ßcn Riesenrad oder den bei den 
kleinen beliebten “Blauen Enzi¬ 
an ”, überall können Sic etwas erle¬ 
ben. Zudem finden Sie einige inter¬ 
essante Shows vor, eine nesige 
Dinosaunerausstcllung umrund 30 
urwcltlichcn “Monstern“, sowie 
die lustige Seelöwenshow. In dem 
Märeticupark gibt es vie 1 zu bestau¬ 
nen, und ün Untcrbaltungszentrum 
viel zu erleben. 


Dinosaurier im Tranmlaiid Bottrop 


Phantasialand 

Ein Schlager in Sachen 
Freizeitparks ist sicher das 
Phatasialand bei BriihJ. Nicht 
umsonst kann es sich Europas 
größtes Freizeit- und Abenteuer- 
Paradies nennen. Es handelt sich 
um einen regelrechten Frcizcit- 
Großpark nnt aufwendig gestal¬ 
teten Fhctncnbercicbcn sowie 
Show und Falirattruktionen, die 
keine Wünsche offonlassen. 

Hier findet man Cliina-Town. 
Gcistcr-Rikscha. Fangara- Thea¬ 
ter. Alt-Berlm, Wintcrganeu- 
Variete, Wildwasser-, Grand- 
Canyon-,Gebirgs-,Gondel- u/nd 
Boitichbahn. Wikingcrbootc. 


Am einfachsten ist, Sic fahren über 
die A2 UDd die Abfahrt Bottrop 
raus. Ab da dann immer auf der 
B223 Richtung Boraten bleiben, 
bis man gegen die Wände der 
Traurnland Hinweisschilder er¬ 
schlagen wird. 


Chiaatown im Pliantaslalaud 


Geöffnet hat der Park von Anfang April bis 
Ende Oktober von 9.00 bis 18.00 Uhr. Der 
Ifrcis Ihr Erwachsene beträgt DM 22,-, lür 
Kinder/wischen 4 und 11 Jahren DM 19,50. 
Gmppeupreise gibt es auf Anfrage unter 
02045/899111. Die Adresse lautet 
Traurnland. Töusholtcrweg 13, 
4250 Bottrop 2. Tel: 0245' 
2656+206512066. 


Einschicucnzug, Dampfpfcrdc-, Biene- 
Maja- und Jumbokinderkarusscl. Poly. 
Condor. Mmiskootcr, Vcicrancubus. 
Schloß Schrcckcnstcin, (’asa Vlagnctica. 
Cinema2000, Electromk-..Seelöwen-. Del¬ 
phin-, Las Vegas- und Westernshow, 
prähistorische Piere, Silbermine und Froi- 
licbtbühne. Hört sich nach .ehr viel an. isi 
es auch. 
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bis 11 Jahre DM 23.-. Gruppen ab 20 Perso¬ 
nen zahlen nur DM 21,- pro Person. Adres¬ 
se: Phantasiaiand, Uerggciststraße 31 -41, 
Tel: 02232/32084. 


dem Vogelpark, in dem sogar 
Ornithologen das Verhalten und 
l eben der Vögel wissenschaft¬ 
lich untersuchen. 


Volgelpark Walsrode 

Dieser Park entwickelte sich ans kleinsten 
Antängcu zum heute größten Volgelpark 
der Welt, wobei neben der Vogelviclfalt 
vor allem die einmalige Parkanlage begei¬ 
stert 

im Zentrum der Vogelpräsentationen steht 
die sogenannte Frciflughalle. Sie ist 12 
Meter hoch und zeigt auf einer Fläche von 
3000 qm lumitten einer tropischen I Land¬ 
schaft die verschiedenartigen Vögel aus 
den Rcgcnwäldcm, die hier ohne trenueudo 
Gitter beobachtet werden können. Ob nun 
Aras, norwegische Ulausctmabcl oder 
Flamingos, ein echter Vogel und 
Naiiirlicbliaberkoinmthicr aufbreiter Front 
zu seinem Genuß. Selbst Heinz Siclrnann 
widmete eine ganze Folge seiner 
Fcntschrcibe "Expedition ins Tierreich" 


Ober die A4 oder A4 5 bis zur Ausfahrt 
Olpe. Vou dort über die 1355 bis uach 
Lennestedt. von dort ist der Park gut aus- 
gesebt Idcrt. t ieötTuci hat der I ’atk von ()steru 
bis linde Oktober von 10.00 bis 18.00 l Jhr. 
Den Wildpark können Sic allerdings auch 
außerhalb der Saison von 11.00 bis 18.00 
Uhr besuchen. 

Erwachsene müssen DM 22.- zahlen. Kin¬ 
der (4-11 Jahre) und Senioren nur DM 19,- 
. Dazu gibt es noch verschieden 
( Iruppenpreise tftr lirwachscnc, Kinder und 
sogar Kindergärten. Nachträgen lohnt sich! 
Adresse: Panoramapark Sauertand. 5942 
Kirchhundem-Oberhundem. I'cl: 02723/ 
774100,Fax: 774123. 

vm 


Zu finden ist dieser Park ganz 
einfach. Entweder über Aus¬ 
fahrt Walsrodc-Süd der A27 
oder über die A7, Ausfahrt 
Fallingbostel Geöflnet hat der 
Park von März bis November 
von 9.00 bis spätestens 19.00 
Uhr. ansousten bts Einbruch der 
Dunkelheit. 


Zu zahlen haben Erwachsene 
DM t2,-, Kinder (4-11 Jahre) 
DM 8,-. In Gruppen ab 25 Per¬ 
sonen zaJilcti Erwachsene DM 
9,-, Kinder DM 6,-. Adresse: 
Vogclpark Walsrodc, Am 
Rieselbach. 3030 Walsrode. 
Tel: 05161/2015. 


Panoramapark 
Sauerland 

ln einem großflächig angeleg¬ 
ten W üd- und Hrlcbmspark fin¬ 
den sich neben der tollen land- 
schaft des Kolhaargcbirgcs 
auch viele Eahrattraktionen. 


sind dies wohl für seltsame Vögel? 

selten gewordene Arten wie Elche und 
Bisons bestaunen können. Aber auch für 
aktivere Unternehmungen ist irn 
Panoramapark retclilich gesorgt, wobei die 
verschiedenen Bahnen und 
Fahranraktionen dem Gelände an gepaßt 
sind und cmgegrüni wurde, so daß die 
Schönheit des Parks darunter nicht leidet. 


Wildwassrrfatirt im Panoramapark 


Die Hauptattraktionen sind si¬ 
cher der Fichten tlitzcr (1200 
m) und die .Supcrrutschbahn 
(1000m). Aber auch der 
Wasserbob, der Roüiaarbütz. 
die Transmobil- und die 
Oldiimerbalin.das Pferde- und 
Flugzcugkarussei, die 
Wellenmtsclic. Pano’s 
Wunderland mit vielen Spicl- 
u n d 

U u icrlialLungsmög 1 lchkcilcn. 
der Panoramaexpress, die in¬ 
ternationalen Shows und der 
Wildpark bieten sicher Inr je¬ 
den Besucher etwas. 

Ob Natur oder Action. jeder 
kommt auf seine Kosten. Ent¬ 
lang der kilomcicrlangcn 
Wandcrwcge finden Sic art- 
gcrcehic Gehege, tu denen Sie 
heimisches Wild, vor allem 
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Vorstellungen 


Typesetter 


Nachdem KL-SOFT nun die meisten 
XLHNT-Soflwarc Publikationen lizensiert 
hat. sind die wohl stärksten 
Anwenderprogramme, die bisher für die 
Xbit Ataris erstellt wurden, wieder erhält¬ 
lich. Natürlich mit deutschen Anleitungen, 
was der Komplexität und dem I 'mtärig der 
XI ,LNT-Produkte ein sehr erlcichteuder 
Schritt ist. Heute will ich Ihnen den 
’ "rypesetter ’' vorstcl len. das in dieser Form 
wohl einzige DTP-Programm. Fs erlaubt 
richtiges DTP, ruclit wie /..I). der Digitale 
K edaktcur oder der W ASI ; .G- Pub I isher eiiic 
in acht Abschnitte geteilte Seite. Hai man 
eine Ratndtsk von mindestens MK. dann 
kann man die gesamte DIN A4 Seite, die 
insgesamt 96*42 normal große X“K Pixel 
große/eichen faßt, auf einmal im Speicher 
editieren. Auch bei nur 64 K hat man eine 
ganze Seite, diese läßt allerdings dann nur 
XX* l‘> /eichen. 

Möglichkeiten 

Von der Seile, die editiert wird, sieht man 
allerdings immer uui einen kleinen Aus¬ 
schnitt. diesen aber m einer sehr großen 
Vergrößerung, die ansreicüi. uiu alle De¬ 
tails zii editieren. I hn eine Vorstellung da¬ 
von zu bekommen: Der Ausschtiiu sieht 
wie ein Graphics zwei Screeu ans. Fälirt 
man au die Ränder des Schumes, dünn wird 
»an/ .*»11 lind schnell goserollt. I Viitselie 
Umlaute sind ebenfalls kein Problem, da 
man die ganz normalen 9-Sektoren Fouls 
eiiiladenuiKlsoiuii um modili/icucit Fouu. 
die die I Imlaute intus haben, arbeiten kann. 
Zudem sind bereits vorgefertigte /eichen- 
sätzc im Programm iiitregrten. so daß man 
die Wahl ans vier diversen hat: liinuial den 
nach ge lade non. dann noch den normalen 
Atari-Font, den iniernai lonaleti Font und 
last hm not least einen speziellen Typesctlcr 
* lialik/e ichens.ll/. tlei ^2 verschiedene 
Symbole enthält, mit denen man z.D. nette 


l imrahmimgen «'»der l Intcistrcichungcn er¬ 
stellen kann. Zudem kann per Taslcudntck 
die Zeichenhöhe und -breite beeinflußt 
werden. Gut ist, daß man die 
Schretbnchtung in alle vier Richtungen 
bcciuflusscu kamt. Per Tastendruck kann 
man sogar die gau/c Seite pixelweise ver¬ 
schieben. Auch eine Funktion, utu erneu 
Bildschmnbcrcich kursiv darzustcllen. ist 
vorhauden. Lbenso ein schöner Lftckl. mit 
dem ruan in in Scheiben geschiuiteneri 
Buchstaben schreiben kann. 

Icons 

Da sich alle XI.F.NT Produkte untereinan¬ 
der ergänzen, aber jedes eigentlich ein an¬ 
deres, selbstständiges Programm ist, kann 
man mit Pagodesigricr/..D. das Layout Vor¬ 
arbeiten. da man hier den besseren Über¬ 
blick hat. weil bei Pagedosignor eben der 
ganze Screen tutf einmal zu scheu ist. Aber 
natürlich können auch ganz normale 62- 
Sektoren Bilder geladcu werden. /..II. als 
ülickJäng tu der Milte eilt größeres Bild. 
Zudcmist in **Typcscttcr*' ein kleines Mal- 
prognumn iniregnert. mit dem uran quasi 
eigene Grafik direkt auf den 
Arbeitshildschirui malen oder auch große 
Schrill verfeinern kann, da sich bei der 
Vergrößerung niclit ilie Proportionen än¬ 
dern Bei der 128kl)-Version kann die Be¬ 
dienung in diesem Programm auch per 
Mallalct geschehen. 1 nd wie man es von 
IViiil-Sbop oder dem digitalen Redakteur 
gewohnt ist. gibt es auch Icons, die Sie 
eiitbindeu können. Allerdings haben diese 
Icons wieder ein .uidcrcs Format. Diese 
Icons habeueincn höhere Aidlösiing als die 
ries Print-Shop und außerdem könucu Sie 
rim dem ■•| > riru-Shop Interface" (PN-Inter- 
face) Print Shop Icons konvcniorcu. Das 
PS-lntcrface isi ebenfalls von XI I (NT lind 
beliiKiel sich auch im Vertrieb von KL- 
SOI'I . I ine ausführliche Vorstellung zu 
diesem Programm wird folgern 


Ausdruck 

Da die Typesetter-Pages kein nonuaies For¬ 
mat haben, muß der Ausdruck über den 
Typesetter erfolgen. I lierzu können Sie uu 
Druck-Menü zuerst einen von mehreren 
Druckern auswälilcn und noch die Größe 
des Ausdrucks, DIN A4 & A5 jeweils nu 
Hoch- uud Querformat, wobei das 
Querformat einen besseren I und nick hin¬ 
ter läßt 

Fazit 

Mit Typesctlcr erhalten Sie eine Menge 
Software für lltre DM 49,80. Ls wird zwar 
kurze Zeit dauern, bis Sie sich in die um¬ 
fangreichen Funktionen cmgclimdcn ha¬ 
ben, aber die Lrgcbmssc, die mit diesem 
Programm entstehen, sprechen tür steh. 
Zudem gibt cs noch zahlreiche 
Z u sat/.prog ramme, wie etwa den 
Pagedesigner oder das PS-lntertace. Jedes 
Programm ist zwar eigenständig, aber jedes 
ist kompatibel zürn anderen und ergänzen 
Inn sich die Programme nebenbei. 
"‘ Typesctlcr” ist das DTP-Programm, das 
Sie jederzeit ausbaneii können und ich bin 
nur sicher, daß dieses Software Produkt 
wohl DAS UTP-Programm auf dem XD 
XL-M arid ist. auch wenn diverse 11 erste Iler 
dies nicht wabrhahen wollen. 

Übrigens gibt cs im KL-SOFT Angebot das 
DTP Paket. Ls kostet DM '>9,80 und ent¬ 
hält den Typesctlcr (49.80). das PS-lnier- 
I face (24,80), den Page IVsigncr (24,80) 
I sowie sechs Print Shop Icon I hskeilenf >6,- 
). Beim Kauf dieses Paketes .puren Sie also 
insgesamt DM .1S.60 und haben mit einem 
Mal alle I lililies, um gleich so nchlig los- 
i legen zu können! 
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Hollywood Hijinx 


I .iifllieh wieder einen Klassiker im Bereich 
der l'extadventures hat KE-SOFT mit vof- 
licgcndcm Progranimau I -and gezogen. Sie 
haben als Kind viel Zeit bei Ihrer Tante 
I lildegard und OnkcIBuddy verbracht, was 
liir IErinnerungen! Ihr Onkel war eine ganz 
grolle Nummer in Hollywood. Die beiden 
hatten keine Kinder, aber Sie und Ihre ver¬ 
wandten kleine Kinder liebten das große 
I laus, die Parties. Nun ist Buddy gestorben 
und Hildegard übernahm das Haus. Jahre 
spater starb auch Hildegard und ihr letzte 
Wille bleibt Ihnen itn Gedächtnis kleben 
wie e i n Kaugummi. Sie erhal ten das gesam¬ 
te Vermögen (mehrere Millionen), wenn 
Sie unreine Nacht in dem Haus verbringen 
können. Schaifcn Sic es dagegen mebt. 
dann verlieren Sie alles. Aus diesem Grund 
heraus beginnt das "Hollywood Hijinx’^ 
vor dem dunkicu Haus, nicht weit von 
Hollywood, 

/um Liefenimlang gehört neben der Disk 
noch eine Autogratnmkartc von Onkel 
Buddy mit einem kleinen Brief drauf. ein 
/unai/l iclier gesamter Brief sowie eine Aus¬ 
gabe der "Tiusel World ".ein Magazirmind 
um I lollywood - sehr witzig - und nicht zu 
vergessen den "l .ucky Palm l'rccSwiz/Jc 
Stick", der einem Glück bringen soll. Ins- 
gcsanit gesellen rechtfertigt schon das gan¬ 
ze I >nimhertmi den Kaufpreis. 

Das Spiel selbst ist in I nglisch gehalten 
utul gelegentlich mußte teil auch zum 
Wöicrbuch grellen, aber inchtsdcsloirolz 
ist die Atmosphäre mehr als hervorragend, 
denn zu jedem Kaum gibt es ausreichend 
l\‘Xl. der stell olltnals über eine ganze 
Scliirniscite erstreckt, da können Sie sich 
alles richtig detail reich vorstellcn. Auch ist 
da Parser nicht all zu klein, so daß man 
heim I ippcu auch mit Schul-IEnglisch pro- 
hlemlos diirclikomnii. Auch ragt die Vcr- 
aändnis des Parsers über zwei Wörter hin- 
ms. so daß stellenweise sogar ganze Sätze 
angegeben werden können. 1 rid so nach 
und nach crlorschl man die ganze i legend, 
von der es sich lohnt, eine Karle zu zeich¬ 
nen. da das ganze doch sehr umfangreich 


ist. Zudem ist es unmöglich, das Spiel in¬ 
nerhalb einer Woche zu lösen, dazu ist cs 
viel zu umfangreich, man entdeckt immer 
wieder neue Dinge, die zum Weitennachen 
motivieren. 

Fazit 

Für DM 24,80 erhalten Sic wieder einiges 
mehr, als sie dafür be/hlcnl Die ganzen 
Gimmicks und die Zeitung, das ist ganz 
witzig und zudem wurde nicht versucht, ein 
schlechtes Spiel durch zahlreiche Gimmicks 
interessant zu machen, sondern das schon 


perfekte Spiel wird durcu die Gimmicks 
noch viel besser. Freunde von Advcnturcs 
sollten bei "Hollywood Hijinx" einen 
Pflichtkauf eingehen. denn es sind 
Restbestände von Anola. Kostete dieses 
Adventurc vor ein paar Jahren noch gute 
DM 70,- so ist cs zu diesem Preis fast ge¬ 
schenkt! Achtung: Nur noch in begrenzten 
Stückzahlen erhältlich! 

TS 
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Operation Blood 



Das nicht «tndc harmlose ( ovcr ... 


Das neue Spiel von Sour-Soft, Operation 
Blood, wurde in Arnheim erstmals vorge- 
stcllL lis wurde /tun l'rcis von DM 15,- 
lngoboien. wie die zukünftige 
Preisgestaltung anssieht, kann ich Ihnen 
leider nicht sagen. 

Vorgeschichte 

lis war fast lertig! Zwei Jafir/ehnte haben 
Wissenschaftler aus aller Welt au einer 
hochgezüchteten Kreuzung aus Kürbis mul 
lirdbccrc gearbeitet, Unzählige Versuche 
wurden angestellt und wieder Vorworten, 
fahre liärtesicr Arbeit lagen hinter ihnen 
mul nun war sie reif, der Welt p rasen Hort zu 
werdeu. Doch eine sdiwerbewallrtetc I rup- 
pc von Sui/id-Kämptem kidnappte über 
Macht alle Hrgebntsso und Wissenschalller. 
Die Well sieht sich dem Untergang gegeu- 
iiher und Sic sind der anscrwählto. als Ffih- 
rcr einer lilito-Tnippe, die Wissenschaftler 
zu reiten. Dabei müssen Sie sich durch 
■ochs I ,evcl kiünpleii: Die Mihtärbasis. den 
Wald, das Dorf, das WalTcnancnal und das 

* iefangenenlager. Und wenn sie letzt die 
Wissenschalller haben, müssen Sie diese 
ii»»eh /tim Flughafen bringen. Mau sollte 
nicht aul /ivibsten leuem und immer wie¬ 
der neue Munition. sei es: min Ihr die Ma¬ 
schinenpistole oder eine i irattate. auliich 
men. Operation IHood wird von der Sicht 
des Spielers gespielt. Derl hiitcigniiMl scrollt 
und l’;in/er. Iliibschranber sowie Soldaten 
konuuen m deuSctccu »Hier tauchen hinter 
Passaden aul. Alle schieden aul Sie. llire 
einzige Verteidigung: zurück.schießen. Im 
Klartext: Sie schieden auf Menschen! 

Dietiralik konnte man durchaus als pltäuo- 
incrial bezctclineti. Sie ist sehr gm erstellt 
und auch animiert. Viele Details sind zu 
erkennen. Dies ist natürlich positiv, aber 
hei einem derart gewaltätigeu Spiel kam 
man es auch als negativ bezctelmen. Pur 
Zartbesaitete «»der Kinder ist dieses 

• iherbnnale Spiel icdenfalls nicht geeignet! 
Der Sound ist Klasse lind das Spiel macht 
mir auch Spaß. Pur I >M 15.- wird hier eine 


Menge geh»»len und zudem »iht es auch 
eitle Kasscttenvctsiou. 

Fazit 

Daumen nach oben! P.ndlich /eigen 
Dcru«»pr«*i;raiiiniicrcr. »lad sie auch 
lani.uiischeSpieleprogranlinieren können. 
Hollem lieb kommt da uocli mehr. Aller¬ 
dings will ich ho(Tcu. daß beim nächsten 
Mal etwas weniger brutales dabei heraus- 
koninit. Jeder, der auf sinnloses Ballern 
ohne Denken stellt, sollte auf jeden Pall 
sofort zngrcileii. 

IS 

llicr/ii noch eine Bemerkung v«m mir: 
Ich habe mir «las Spiel ebenfalls an- 
» esc haut. Stimmt wirklich, das Spiel ist 


tcrhnLsrii hervorragend programmiert, 
die Orufik ist wirklich »nt und die Sounds 
sind auch ok. Nur leider handelt cs sich 
tim rin wirklich sehr In uiatcsSpiel, man 
schießt unsachlich auf Menschen. Ich 
halte nichts von solchen Ocwalt- 
»crhcrrlicInnigen. Scheinbar hat das dir 
IOP-4 rew auch gemerkt, denn in der 
\ iiIch im m ist plötzlich von Bohnen und 
I oniateu. die einem nni die Ohren pfei¬ 
fen. die Hede. Das hört sich zwar schon 
besser an. ändert aber nichts an der 
Itildschirmdarstcllung. Sun »nt. wer 
drauf steht. Hierzu würde ich gerne Ihre 
Mrinun» wissen, liebe I eser. Sollten sol- 
rhe Ocwaltlaligcu Spiele verkauft wer¬ 
de u oder nicht? Schreiben Sie an die Uc- 
daklion /.ONO. Prankenstraßc 21. <> 157 
Maintal 4. 
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Enrico 


Dieses neue Spiel von Fredenk Holst wur¬ 
de iu der Vorankündigungsphase sehr 
hochgclobt. Es sollte sieb nun endlich uru 
eine wirklich gute Umsetzung der Mario 
Bros Idcetiandeln. Die Werbung versprach 
einiges, wie /.1L Editor. Passwörter. 
Scrolling und eine llighscore-Tabelle. 

I lält inan das Produkt in den I landen, lallt 
emeinals erstes die billige Verpackung auf: 
Hin weißes Blatt Papier mit cincin einfa¬ 
chen Schnftzug, bei dem mau sogar noch 
den Kleberand sieht. Dazu der Hinweis auf 
die oben erwähnten Features. Innen eine 
schlechte F'otokopie, beider der Unke Rand 
leldt. so daß mau sich die Anleitung teil¬ 
weise zusainmenreinicn muß. Aufdcr Rück¬ 
seite findet man eine Liste der weiteren 
'■Qualitätsprodukte''wie/..B. MadMarbles 
(siehe Vorstellung in ZONG 2/92), einige 
< »riiße an diverse Personen und darunter ein 
paar vorpubertäre Bemerkungen, die ich 
hier aus /cusurgründen nicht zitieren will. 
Wie man bloß auf die Idee kommen kann, 
eine solche Verpackung herzusteilen, ist 
mir cm echtes Rätsel! Nun denn, aber die 
Verpackung macht ja uichl das Spiel ;uis. 

Anleitung 

Betrachten wir uns die Anleitung. Diese 
wird eiugeleitci von einem 
VI iHcidscrrcgcnden Hinweis, das der arme 
Prögnunrnierer dieses Spiel unter Zeitdruck 
ui nur vier Wochen schreiben mußte und 


Erster Eindruck 

Der Vorspann besteht aus einem 
Ricsenschnftzug, der abermals auf die lol- 
leu Features des Spieles autrnerksainmacht. 
Das sicht sogar nicht schlecht aus, also 
wcitcrladen. I Jas Titelbild erscheint uud ich 
stelle nach einer langen Kopierscliutz.-Ab- 
tirage fest, daß sich das Spiel nur per Hinga¬ 
be eines Codewortes oder Druck auf die 
Return- Taste starten läßt. Das I’roblein ist, 
daß die Kopieiscbutz-Abfrage vor jedem 
Spielstart erneut durchgeführt wud. was 
sehr zeitraubend und nervend ist Mittels 
des (’odewortes kann man Scrcens über¬ 
springen, wenn man schon cuunal so wen 
war. 

Ihre Aufgabe im Spiel ist es. Enrico durch 
die angeblich vorhandenen 150 Bildschir¬ 
me zu slcuem. dabei möglichst viel Gold 
eiiizusamincln. Monstern auszuwcicbea, 
geheime Schatzkammern ausfindig zu ma¬ 
chen usw. Gehindert wird man daran ncbci l 
den Monstern auch noch durch bröselnden 
Boden, Feuer und tiefe Abgründe. Enrico 
kann laufen und springen und falls er die 
Pistole aufgesauimellhat, aufMonstcrschie- 
ßcu. 

Dazu wieder cm paar Berrncrkungeu: Aul’ 
der Diskette befinden sich zehn Level, die 
jeweils einen Bildschirm hoch uud 256 
Zeichen breit sind. Die Breite eines 
Bildschirmes beträgt bei der verwendeten 
Grafikstufe 20 Zei- 


Eiuc Anunatjou ist kaum vorhanden, das 
ganze sieht sowieso ultrakkXzig aus. Für 
ein Kiutipp- Programm wäre diese Grafik 
noch geeignet, lür cm Vollpretsspiel aller¬ 
dings nichtl Durch Dld’s wurde voisucht, 
die c irafik bunt zu machen, leider machen 
viele F’arbcu noch keine gute Grafik. Beim 
Anbück der i irafik fühlt man sicti minde¬ 
stens sechs Jahre zurückversetzt. Zudem ist 
Enrico (die Spielfigur) nur einfarbig und 
zwischendurch wird er sogar mal ein wenig 
animiert. Das Scrolling isi auch nicht tu 
tencr Form vorhanden, wie Sie sich das 
beim Lesen so sicherlich vorgestellt liaben. 
denn: Bei “Bros” wird beim Ankommen 
am rechten Rand der Schmu mngescballci. 
bei Ennco sieht das darin so aus. daß der 
Schirm um eine ganze Bildschirm breite 
verschoben wird, wenn man am rechten 
Rand ankonunl. 

Die Hintergrundmusik, die Sie übrigens 
abschaltcn können, ist ganz gut gelungert. 
Dies ist auch kein Wunder, denn Sie wurde 
von Kcmal l /can erstellt und vom l*ro 
grairnuicrer dieses Spieles ans einer alten 
PD-Infodiskettc von KH-SOFTunlnot innen. 
Allerdings hat der Huna)-Programmierer 
dummerweise die Geschwindigkeit viel zu 
laugsam gewählt, so daß die Musik ziem¬ 
lich verunstaltet ist. SoundcfTcktc -rtbi es 
eist gar nicht. 

Die Steuerung des Enrico ist ziemlich lang¬ 
sam und schlecht gelungen. Das Spiel ist 
insgesamt sehr schlecht spielbar. Um ehr 
lieh zu sein muß ich sagen, daß mich dieses 
Spiel gar nicht fasziniert hat. Nach 
“Pliantastic Joumcy“ hatte ich echt mehr 
erwartet, diese Erwartungen wurden gar 
mein ertülll. Herr Holst sollte sicli mal !>ci 
KE-SQFT deu "Gamedesignct's 
W’«irksliop' * besteIlen. wciin er diesen <htrch- 


iiatüiliclt versucht hat. das Beste bm- 
cni/iipackeii.was m dieser Zeit möglich ist. 
Außerdem der I liuwcis. daß der arme Pro¬ 
grammierer von den schlechten 
Verkantszalilen seiner vorhengen Spiele 
enllänschl ist und keine weiteren mehr pro- 
gnunmiereu wird, wenn sich dieses nicht 
besser verkant). 

Die Slory liest sieh wie eine abgekupfene 
Mischung aus Donald. Mario Brothers und 
dei iniileklserrcgeiideni iescluehtedcs Pr»v 
gnuinmerers. Im ganzen ziemlich sinnlos. 
Aber auch dies macht das Spiel nicht aus. 


eben. 256 gclcilf durch 
20 ergib! 12.8. I>as 
Ganze mal 10 Level 
ergibt 128 Screeus, 
und nicht 150. wie an- 
gepnescu! 

Grafik 

Die Grafik besteht aus 
einem /cichonsatz in 
Modus zwei. Am 
Scrccushol können Sie 
dies leicht erkennen. 



Hie "Top"-Grafik vom Kurien 
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gearbeitet bat, sollte liunco 11 program¬ 
miert werden. Und lür dieses Spiel noch 
DM 24.80 zu verlangen, das ist eine Unver- 
chämthcii tu höchster Vollendung, da bel¬ 
len aueü keine Werbesprüche wie 150 
Scrcens. Scrolling usw, 

Fazit 

Die tollen Werbosprüche wie 150 Level. 
Scrolling usw. sind niebts weiter als beiße 


I ult. Im ganzeu bat das Spiel rem gar nicht 
mit Mario Bros, zu tun. Wer einen Mano 
Bros. Verschnitt haben will, der lege sieh 
besser “Bros” zu, die Disk ist billiger und 
beinhaltet zudem noch ein weiteres Spiel. 
Hnncoist wahrlich kein VoIlprcisspieL eher 
lür Player’s Dream oder Diskbonus bei Kii- 
SOI'T geeignet. 

Ich muß sagen, in vier W.rchen hätte ich das 
nicht hinbekoiumcn. Ich hätte dazu maxi¬ 
maleine Woche gebtauchl. Außerdem wäre 


ich nicht so unverschämt gewesen, das gan¬ 
ze als Vollpreisspiel auf den Markt zu brin¬ 
gen. 

Man könute sagen, man hotlt, daß sich das 
Spiel nicht gut verkauft, damit der Pro¬ 
grammierer mellt noch weitere derartige 
Dinge auf die Useischatl losläßt. Anderer¬ 
seits könnte mau natürlich auch hotlcu. daß 
der Programmierer daraus lernt und in Zu¬ 
kunft bessere Spiele schreibt. 


TS7JOT 


1029 Utility-Disk 


Lilr alle Besitzer eines ATARI 1029 kommt 
hier die ultimative Utililydisk. mit der Sie 
och alle Dnickträume erfüllen können, die 
das Uscr-Herz erfreuen. 

Screendump 

I )u: Benutzung ist kinderleicht. Sie legen 
eiutäch Ihre Bdderdisk ein und können sich 
so ganz einfach mittels Cursortasten eiu 
Bild auswählen. Mit OPTION ist es mög¬ 
lich, Bilder m verschiedenen Grafik rix kIi 
oiiiznladcn und aiiszudruvkcti. Es stehen 
diei rratiksiiifeuK.9 und 15 zur Verfügung. 
Zudem kann man das Bild auch uoch mvei 
licrcn. 

Das tollste isi uaiiii Iteil die wäJilhaict »rolle 
des Ausdrucks. M;ui kann liralik 8 mit 
einfacher .vier doppelter < Irößc, < Iralik 15 
mit vier tiraustufen »vier Grafikntodus 9 


natürlich aufGrafik8 Bilder irt Postcrgrößc 
stehen, müssen wir Ihnen leider mitteilcu. 
daß dies mit den l’rogrammauch geht! Hier¬ 
bei wird das Bild in mehreren Durchgängen 
gedruckt. 

W io Sie sehen, können Sie sich eme Menge 
ausdmeken, ohne lausend Programme be¬ 
nutzen zu müssen, die nicht mit «lern Alan 
1029 Drucker kompatibel sind. 

Directory Printer 

Mil diesem Programm wird es Ihnen ganz 
einfach gemacht, den Inhalt Ihrer Disketten 
an f kleine I .tükcilcu oder ähnliches zu dmk 
kcu. Sie braucficn zwei Tastendrücke und 
.«hon ist die Directory via Drucker auf dem 
Papier. 


Programm Lister 

F.in absoluter Volltreffer ist natürlich tnu 
dom l^ogrammlistcr gelungen. Hiermit ist 
es möglich. Listings, die uri ASCI-lormat 
vorlicgcn. mitsamt allen Sonderzeichcn auf 
dem 1029 Dmckerzu drucken. Endlich ist 
Schluß mit verkorksten Zeichen, die keiner 
erkennen kann. 

Beim Ausdmeken können Sie zudem die 
Anzahl der Zeichen pro Zeile sowie die 
Anzahl der Zeilen pro Seile bestimmen. 


Wer seinen ATARI 1029 mal so richtig 
ausrcizen will, sollte sich dieses Programm 
näher unter die l .upe nehmen. Zum günsti¬ 
gen IVeis von DM 19.80 erhalten Sie ein 
umfangreiches Paket nützlicher 
Druckprog outline. 


um 16»iraustuleit .in.-.drucken. Sollten Sic 


MB 


Achtung! In ■■seren Regalen schlummern noch eine Menge Ausgaben früherer Z.ONG-Vlagazluc. Sie sind prall gefiill« um 
wertvollen liiforniaüoHen, Berichten. spaiineiidrii Spielen und nützlichen Anwendungen für Ihren Alari! Zn jeder Ausgab. 
erhalten Sie gleich die passende Programmdiskette miigeliefert! 

i ine ciii/elne Ausgabe kuslel 8.-. ab X Ausgaben nur noch je 7.-. all I 6 Ausgaben nur noch je 6.- ood ab 24 Ausgaben mir nocl 

je 5,-1 

kreuzen Sie einfach die gewünschten Exemplare an. legen Sie den < .«-samt betrag in Har oder als V -Scheck bei (inner 50.— bitti 
^ ersandkoslen addieren.), Absender uichi vergessen und all gehl die Post an: KE-SOI'l Kemal l'/cau. Frankenslniße 21 
<»457 MaiHtal 4 

Ich noichle folgende ZONG-I-Aeinplare mit PrograniindLskclle uachlieslellen: 

<>9/89 0 10/89 0 11/89 0 12/89 OI/9« 0 2/90 0 3/90 () 1/90 0 5/911 0 6/90 0 7/90 0 8/90 

09/90 0 10/90 0 11/90 0 12/90 0 2/91 03/91 0 4/91 0 5/91 06/91 07/91 08/91 0 9/91 

0 10/91 0 11/91 0 12/91 0 1/92 0 2/92 0 4/92 0 5/92 0 6/92 0 7/92 
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.1». kb mochte die Vorteile des /.()>'(',- 
M*os iitl/eti und /ONC alt der ■äeh- 
ste» Ausgabe regelmäßig im Abu be¬ 
ziehen! Ich möchte folgendes Pro¬ 
gramm als AImiIiouiis haben (siehe 
l.iste am Kn de des Heftes): 



Den Gesamtbetrag in Höhe von ... 

O l)M 40,-(1/2 Jahr Heft) 

O DM 75,-(1/1 Jahr lieft) 
t> DM 65.-(1/2 Jahr lieft i Disk) 

<> DM 120-(1/1 Jahr lieft t Disk) 

Ih- zahle ich ... 

t) per V-Scheck (beiliegend) 

O per Itankabliiicbung 

(lksiatignng liegt vor) 
(I per Nachnahme 

(i I1M 5,- NIN-ticbhkr) 

Meine Adresse: 


Name 


Straße. Nr. 


PI./. Ort 


Ausschneiden und einsenden an: 


KK-SOI'T Kemal K/ran 
Kraiikcnslratte 24 
6457 Mainlai 4 


Spieletips 

Schloss des Grauens 


Dieses deutsche Text-Advcuture ist /war 
ein Oidie, aber es hat es in sich! Immer 
wieder hat uns unsere Oraa in ihrer 
Märchenstunde davor gewarnt, uns mit ei¬ 
nem Zauberer an/u)egen. Wer nicht hören 
will..., nun ja, der muß spielen. 

Zu Deginn befinden wir uns in eiuem 
.Schlosshot des Schlosses, in das wir von 
einem verrückten Zauberer versetzt wordeu 
sind. Alle Wege führen - nein, mehl nach 
Rom - m das .Schloß. 

Das Elfenschwert 

W ir entscheiden uns lür Norden und sind in 
einem Saal, in dein wir zwischen verschim¬ 
melten Hssensresten em noch frisches 
I .unchpaket finden. Hoffentlich ist cs noch 
eßbar! Jedenfalls nehmen wir es mit und 
begeben uns nach Osten. In der llotkiiche 
steht eine Flasche mit Wasser, die wir uns 
auch greifen. So, für das leibliche Wohl ist 
gesorgt und wir müssen nun versuchen, 
den Ausgang zu finden. Zuerst durchque¬ 
ren wir ein Mädchenzimmer (S) und kom¬ 
men in den .Schlafraum der Wachen. P.iu 
Ivlfenschwcrt leuchtet uns bläulich an. 
Niehls wie eingesteckt und schuell weitet. 

I Jas I laupttor mit der Zugbrücke lassen wir 
unbeachtet. Die Kurbel läßt sich bestimmt 
mehl drehen. So leicht macht es uns der 
Zauberer nicht. 

Der Nebelschleier 

Iiii anschliessenden Wachhaus gehl eine 
Treppe in die Tiefe, doch diese lassen wir 
erst einmal links liegen und gehen 
stattdesseu nach oben. W ir sind nun tu der 
1. lilage. Hin dichter Nebefcch leier verwehrt 
uns den weheren Weg nach oben. Also 
wenden wir uns nach Osten und können iui 
Näh raum eine alte Singer-Nähmaschine 


bewundern. Durch sie finden wir sicher 
nicht den Ausgang. Wir wandern als«) wei¬ 
ter nach Osten und befinden uns nun im 
Schlal'getnach der Königin. 

Magischer Kuchen 

Vom “Frühstück itu fielt” ist ein Kuchen 
übnggebhebeu, der verlockend frisch aus 
sieht und darum bittet, gegessen zu werden. 
Warum auch mehr, er sieht wirklich köst¬ 
lich aus. Nach seinem Verzehr et läßt uns 
cm merkwürdiges Gelühl. Hat er uns be¬ 
sondere Gaben verliehen? W ie es auch sei. 
wir haben keine Zeit zmn Trödeln und ge¬ 
hen zurück(2x aach Westen). Nuu sind wir 
wieder auf der Treppe. Der Nebel ist immei 
noch da. darum wenden wiruusnach unten 
und nehmen jetzt die I ampc itu Wachhaus 
an uns. Nachdem wir sic angcmaclit haben, 
wagen wir uns nun in die Tiefe. I Inch... das 
ist nichts lür schwache Nerven! 

Knochenmann 

Diesem grinsenden Knochenmann werden 
wir es aber geben! Wir schwingen das 
Htfeuschwcrt und könucu uuti utigeiiuulctl 
alldem Kuocheuberg Vorbeigehen. Im Noi - 
den erreichen wir ein Verlies. Die 
Folterwerkzeuge lassen grausige Szenen m 
unserer Phantasie entstellen. Am liobeslcn 
möchten wir die flucht crgretlcn - doch die 
fremden Zeichen an der Wand nageln uns 
tost. Wir können sie sogar lesen! Sollte der 
Kuchen damit zu tun haben? Abei was 
sollen wir jetzt tun? "Sprich und tritt ein ” 
sieht da. WAS soll man sprechen? Setzen 
wir hinter "und” mal ein Komma - und 
schon wissen war es! Hiiilippcn "sage 
Hinlach jetzt, nicht wahr .' Toll, die Wand 
wird zmn Durchgang! In Richtung Osten 
kommen wir in die Uifrkannncrdcs Zaube¬ 
rers. I ind noch etwas befindet sich dort! 
Aber wie kommen wir dort hinein? Ncb- 
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locu wir erst einmal einen zur Brust und 
trinken das I-Täschchen mit dem blauen In¬ 
halt leer. Sicht zwar aus wie ein Cocktail, 
schmeckt aber widerlich. 

Zaubertrunk 

Die Wirkiui« ist enorm! Wir könnten aut" 
einmal Bäume ausrcißeu. Die i iramtlür ist 
doch jetzt ein Klacks, oder? Mil aller Krall 
stemmen wir uns dagegen - lindste geht aut'. 
» ioiiaüi ist nichts gegen uns! Ln Kichiuug 
Norden betreten wir die Schatzkammer uud 
uns gehen die Augen über! Soviel ('»old und 
Schmuck haben wir noch nie auf einen 
Haufen gesehen. I ander müssen wir alles 
hier lassen, denn wir hätten einen lasier 
gebraucht Aberdcrklemo/.eitel kann wich¬ 
tig sein. Nehmen und lesen ist eins - den 
Hinweis merken wir uns dann logen wir 
ihn wieder ab. Nun gehen wir wieder zu¬ 
rück an die Irische l,uil IS, W. S und 2x 
hoch). Wir sind wieder an der 
uebelvediülllen Treppe und gehen jetzt 
zweimal nach Norden. In der Kapelle reizt 
uns dort Jlockcnturm. vielleicht können wir 
von dieser I löhe einen Ausgang erkennen. 
Das zwar mehl, aber cm Säckchen mit 
Vogelfutter steht sehr verzaubert aus. 
Bisher haben uns diese ITiudc immer ge¬ 
holfen. also nehmen wir cs mit. I ’user Weg 


iTthrt uns wieder runter und zweimal nach 
Osten. imZimmcrdes Kömgs lallt uns eine 
Matratze auf und der I linwcts auf dein Zet¬ 
tel ein ... W tr beben die Matratze an und 
finden ein Amulett. Dieses nehmen wir auf 
und lesen die fremden Schaltzeichen. Na, 
sowas...! Stecken wir besser das Amulett in 
die Decke und tippen “U” cm. um die 
Umgebung zu erkunden. Siebe da - eine 
Strickleiter baumelt herunter und wir spie¬ 
len “Klettermaxe". Ein wirklich hübsches 
Liebesnest! leider finden wir nur einen 
bungng aussebeuden Vogel, der zwisebeu 
einer I Inrncngc Juwelen sitzt. 1 )ic Mätresse 
ist leider verschwunden! Dem armen Vö¬ 
gelchen geben wirilas Kutter aus dem ülok- 
keutunn und müssen wieder einmal l'csi- 
stellen. daß C leben immer belohnt wird. W ir 
erfahren nämlich ein Wort, das uns später 
helfen soll. Nun gotii’s wieder runter und 
uachS.S. W. W. Also dieser Nebel gehl uus 
langsam auf den Keks! Versuchen wir cs 
rnal mit dem Wort, das uns der Vogel sagte. 
Na wie hieß es denn? Nicht aufgcschrie- 
beu? 

Zauberwort 

Naja da dies eine Lösung sein soll, uppeu 
wir “sage ARJAYZEE” ein. Aha ... der 
Weg nach oben ist frei. Wir erreichen nun 


dcu l'umi des Zauberers und dort erweckt 
ein Notizbuch unser Interesse. Da es er¬ 
bärmlich stinkt und hier nichts mehr zu 
holcu ist, stecken wir das Buch ein, ver¬ 
schwinden wieder nach unten (dreimal K) 
und finden uns im Kerker wieder. In iler 
i idlkainnver hatten wir die Wand mit dem 
Bild noch mehl untersucht und da wir dcu 
Ausgang immer uoch mehl gefunden ha¬ 
ben. wollen wir dieses nachhotcn. Dos Buch 
aas dem Turm kann man nur hier und auch 
nur im Dunkeln lesen (haben wir Katzenau¬ 
gen?). Nachdem wir die I ampe ausgemacht 
haben, leuchtet uas das Wort “XANADI J” 
entgegen. Das sagen wir dann auch und der 
Weg nach Osten ist frei. Jetzt zünden wir 
die lampe wieder an und gehen dorthin. 
Hier war das Versteck des Zauberers und in 
ihm linden wir cincnSchJüsscL W ir schnap¬ 
pen uns den Schlüssel (die Inscürüt ist nur 
ein (Jag!) und vcrdullcn aus diesem Kaum, 
(leben wir nun nach W. W, S und II. Wir 
sind wieder im Wachhaits (langsam kennen 
wir das Schloß jetzt so gul wie unsere 
Sozialwohnung!), liier fällt uns das t iilter 
um der l isenkctic ein. Ob der Schlüssel 
wohl dazu paßt? Ein Versuch macht klug - 
also nach Norden und ausprobiert. Er paßt! 
Jetzt nicht ab durch die Mitte, sondern nach 
Westen. Mit “TIP” eingeben wird uns be¬ 
stätigt. was wir schon lange selbst wissen. 


WM 
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A Hacker’s Night 


Draconus 


Für den Anfang bei Draconus hier einige 
kleine l'ips: 

Nach Spielbeginn sollte inan sich zuerst 
nach rechts orientieren und im 7. Scrceu das 
FUrne-Fluid an sich nehmen, /wci Scrccns 
weiter links gebl’s dann nach unten, wo 
man die Morph-I lelix findet, mit der man in 
der I .age isi. sich zu verwandeln. 

Um ui dem Screcn links davon wieder nach 
oben zu gelangen, muß man zuerst ganz 
nach links an die Wand laufen und dann 
diagoual nach oben springen. Diesen Trick 
sollte inan auch an anderen Stellen probie¬ 
ren. wenn man nicht weiter kommt. 

Nun geht mau zum Ausgangsscrcen zurück 
und läßt sich nach unten lallen. Wenn es 
nicht mehr nach unten weiter geht, nehmen 
wir die Hnergic (wenn wir sie brauchen) 
und begeben uns in den Screcn rechts da¬ 
von. Hier lassen wir uns nach unten fallen. 

Die nun folgende Stelle ist etwas heikel, 
denn mau muß genau au der richtigen Stelle 
stehen, um beim.Sprung nach rechts auf der 
Plattform zu landen. Auch hier sollte der 
erwähnte l'nck benutzt werden. 

Haben wir das gosclialll. so können wir 
nochmals nach rechts springen und landen 
nach einigem Fallet) genau auf dem Shield. 

I ui hier hciauszukonnncn. müssen wir so 
in die linke Wand springen, daß wir im 
Screcn links davon mitten m der Wand 
sicheubleiben. Nach einigem Probieren wird 
dies sicher klappen. Nun einfach uaehoben 
springen und schon sind wir wieder indem 
Kaum, in dem die I nergie lag. 

KH 


Ich erreiche momentan 1245 Punkte: 

Vims zerstört -100 hinkte 
Hi genes Konto verbessert - 50 Punkte 
Kaindorfsolt Geld gutgeschrieben - 100 
hinkte 

News gelesen -10 hinkte 
Post gelesen - 10 Punkte 
Post verschickt - 25 Punkte 
Hogin •Raindort-Soft” - 200 hinkte 
Passwort "Pyramidos” - 150 Punkte 
Vtoc richtig geändert - 200 Punkte 
Knobel.Rxe gestartet - 50 Punkte 
Utilities gestartet - 50 lünktc 
Zeitlimit entfernt - 100 lüukt 


Einige Tips und Korrekturen zum 
Workshop der letzten Ausgabe: 

In dem Prognumnrneuü steht “Fast I Jelay” 
mul nicht "Fast Default”. 

Nach Aussuclicn des Spielbeginns (Zitier 
5-7), muß man noch die Spicllängo bestim¬ 
men: (L)ong Game bis 1945 oder (S)liort 
bis 1942. 

Heim Au Heilen bzw. Verlegen von Gnip- 
pen sollten die Artillerie hinkte NICI IT als 
letzte verlegt werden. I Jenn wenn eine Gm p- 
pe alle Ihre Truppen abgibt und nur die 
Artillerie übngblcibl. gehl diese verloren. 
Also Artillerie nie als letzte verlegen! 
Flugzeuge möglichst in 2- * Hinheilcnsam¬ 
meln. um größere Verluste beim i iegnor zu 
erzielen. Der Axisspieler sollte zuerst die 
Fahrzeug indusine antbauen. bis X 0-100 


Cass.Txt gelesen -10 Punkte 
Rimbodos gelöscht - 50 Punkte 
Dispai aufgerufeu - 40 Punkte 
Internes Terminal abgeschaltei -100 Punk¬ 
te 

Das interneTerminal wird folgendermaßen 
abgeschaltei: Die beiden oberen Werte 5 
und I in 1 und F. ändern und dann die 
Rctum-Taste drucken und schon hat man 
wieder 100 Punkte mehr. 

Frage: Wiekonuni man zu allen 1400 hink¬ 
ten? 


Fahrzeuge pro Runde bergestcUi werden. 
Axis. Panzerverbände sammeln und kon¬ 
zentriert im Süden an grellen lassen, weil da 
die meisten Russischen Städte sind. 

Hs ist auch ratsam, die Verlust Tabelle, aus 
dem original Beschreibt uigslicft ausznban- 
cn. um immer Überblick übet die eigenen 
Verluste zu haben. Ich habe ilie Tabelle 
erweitert von I - 5 bis 20 - l. durchgehend 
auch um KomiiLLsiellen./.IS. 5J> I .dies isi 
sehr hilfreich. 

Alle Panzerverbände sammeln und einen 
Großangriff an der Süd trenn (bei klarem 
und kaltem Weiter) durcliifihrcu. Die Rus¬ 
sische Front durchstoßen (' 4 I ekler Inen) 
und Umgehuugsversiiclie siarieri. I )amii 
batte ich bei allcu Spicistulen (1 4 > großen 
Krfolg. 

()laf( iranl 


Markus Rösuer 

War In Russia 


Logistik 


Hier die 50 i \xles /um Spiel “Logistik": 

I VIIK/M »0,2 - ACHTON, 3 - ALBINO. 
4 BISTRO.5- YANKEE. 6 - RHF1 I-X.7 
KOPF.Kl .X - VI HM NON. 9 - PHKFID. 10 
BARIUM 


II - YHRSIN, 12 - NEUTRA. 1.5 - 
KAI ,AC H. 14 - R KUIKF. 15 - 3THFA N. 16 
- XYI.OSe. 17 - ALASKA. IX - MAJKJF, 
19 MH.NTON, 20 - RIIITUK 

21 - GANOVH. 22 - ZIRKUS, 2.1 - NF.A- 
Pl l . 24 - CI 1P1IXX 25 - yiJADHN. 26 - 
AI.KXIS.27 RAGLAN,28-< ’rHNHSH.29 
VI ADR/VS, 30- BRONZH 


31 -OVII IX).32- \l( KF.I . 33 l'APU.K. 
34 -BHIRAM. 35-PAI AIS..36 ISI AND. 
.37-HI HG1H.38-W AKTIIH,39-1 IDICL. 

40 - BAUXIT 

41 rHNDHR.42-HYPIIKN.43-N>vT()N. 
44- TRANCH.45- PAPPLI .4t--AI KAI.I. 
47 - NIJBIHN.4X - SAKIX>11.49 -()KAN- 
GH. 50 - DHZIMH 

Bodo Jiirss 


IS 


ZONCi 


SPIELETIPS 


Cheats 


TacTic 

Codcworl liir Level 30: "Level up ". 


Laser Robot 

l 'rcczcr - [ ibcic $2633. $2 51:6. Zeit: 52592. 
I cvel: S25H2, S263A 

Bei Leben und I cvel in beidcu Stellen den 
gleichen Wert poken. 


Monster Hunt 

I'chlor in /ONt] 6/92: I 'nendliehe Leben 
mild heißen Sektor 280, Byte Position 121 
von 1:9 in HA und Byte Position 122 vonül 
in HA ändern. 

Zusätzliche Clicats: Unendliche Zeit - Im 
Sektor ’62 (5106) in der 4. Kcilic die 
Bylelolye AL). SS. 24,1:9, 01. XI) XS.34 
•liehen und das I. Byte 34 m 00 ändern. 
Unverwundbar liuSekloi 279 (5 117) in 
der letylen Reibe die llyiclnlcc 01. HO. 03. 
l( 1*3. II. I 8,7Dsticheti und die Bytes HO 
und 03 hi HA andern. 

Htwas ist liier/n noch zu sagen: Die 
l 'nvvTwiindbarkeii hat gegenüber dem 
< ’licsu Inr unendliche I eben den Vorteil, 
daß mau mein stirbi und dadurch alle Atari- 
/eichcn nud Biautspuukic behält. Vlank;um 
nun ohne Schwierigkeiten bis zullt 
SehlulUovel 33 kommen. Doch sollte nein 
darauf aelneu. daß mau nicht zuviel 
Boniispiinkie sammelt und dadurch zuviel 
zusäizliclie I eben erhält. Ilai man 10 I c- 
Ivn. koiuuu der Hinweis "zuviel I eben" 
und das « nunc stauet von vorn. Auch ist 
Icsigcslelll 'Corden, daß ach später ouiige 
I cvel immer wiederholen. Die 
l nverwiiiidbarkeii lohnt sich nur. uin alle 
I cvel einmal sehen zu können, ansonsten 
ist es sehr langweilig, ohne 


(iefahr durch die I wvel zu sausen. 

Rockford 

Mit UKLHCT Pause cinschaitcn und dann 
RlvSHr drücken. Dann neu starten und die 
Zeit läutl nicht mehr weiter. 

In Bild neun ist cm Hehler, es sind /u weni¬ 
ge Diamanten vorhanden. Dies kann man 
ändern, indem man das Spiel rnit dem C- 
Simnlaior auf Disk kopiert und nut einem 
DiskmomiordenSektor84.Dytc41 ( Bild 
9) von 31 in 30 ändert. 

Mari kann auch audere Bilder ändern: Bild 
1 - Byte 33, Bild 2 - Byte 34 usw. 

Hrcezer-Pokes: Vor Start E52B, nach Start 
00A5 Anzahl der Lebeu in maximal 63 
ändern. 00 AA Zeit in FF ändern. 00Al: 


Bild 1-14 möglich. 

Draconus 

Hreezer 51:82 - HA HA HA ergibt unendli¬ 
che Feuerkraft. 440B - HA HA HA ergibt 
unendliche Leben. 44H4 - 01 ergibt alle 
Symbole von Anfang an. 55130 -ILA HA ILA 
ergibt unendliche Knergic. 


Zybex 

Freezer 18CK-7F ergibt 127 Leben. 2844 
- 8D ergibt unendliche Leben. 280A - HA 
ergibt Unsterblichkeit. 

WM/KJ: 


Achtun 



i 


ALsNpielefreak bähen Sie sicherlich einige I ips und Tricks selbst herjnsgefnii- 
den. Damit auch andere Leser in den t.'cnuit Ihrer I ips kommen kennen, 
.sollten Sie nns diese 
znseudrn. F8r jeden 
verülTcnilirlitcn I ip 
gibt es 

L in kau fsgulscheine 
bei KK-SOIT! < »e- 
snrlii werden I ips & 

Tricks. (’lteais sowie 
Komplett lös nngen 
oder I ips und Karten 
zu Advcnlnrespielen. 

Machen Sk mit! Wir 
warten gespannt auf 
Ihre Kinseudungen. 


Ihr /< >Nfi-Team. 



ZON(i 


19 






Achtung! 

Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent? 

Nntzen Sie die (Gelegenheit, Ihr ZÜNG-Magazin regelmäßig ins Hans gebracht zn 
Versandkosten, soudern dürfen sich als Kxtragescheuk eineu Ahobonus anssnchen! 


Aller als ZONG-Abounent genießen Sie uoch weitere Vorteile: Bei Bestellungen bei KK-SOFI erhalten Sie pro l)M 50.- 
geliefertem Warenwert einen I renegntschein im Wert von DM 4,-, den Sie jederzeit bei liestellungcu einlösen können. Sie 
bekommen damit bei jeder Bestellung eine Uüekvergntnng in Höhe von fast 10% des Warenwertes! 


Sie wollen informiert sein? Kin ZONG-Abo gewährleistet Ihnen jeden Mouataufea. 501)IN A4 Seiten aktuelle lurormatienen j 

über alle Neuheiten und Oschehaüse im XIZXE Bereich. Wie Sie sicherlich bereits wissen, müssen wir aus Kosteugründen i 
vom Versenden weiterer Neiilieiteuiufosabsehen. I ber aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafür in ZONG hiilso ausführlicher 

I informieren. 



Mit einem ZONG-Abo nntentützen Sie die gesamte XlJXE-fietneinsrhafU Schließen auch Sie sich an. bleiben Sie dem Atari \ 

H-Hit treu! 



Angebot 1 


Angebot 2 

Sie erhalten 6 Monate lang 


sic erhalt» 12 Monate lang 

Ihr ZONG-Ileft frei Haus, dazu einen 


Ihr ZO.NG-Heft frei Hans, dazu einen 

Abobonus Klasse 1 


Abo Ix» uns Klasse 1 oder 2 

nach W ahl aus der Liste 


nach W ahl ans der Liste 

/nin < •rsamlpreis von nur 


zum Gesamtpreis von mir 

DM 40,-. 


DM 75,-. 

Sie sparen 


Sie sparen 

DM 13,-! 

! 


DM 2!,-! 

| 



1 

Angebot 3 


Angebot 4 

Sie erhalten 6 Monate lang 


sie erhalten 12 Monate lang 

Ihr ZONfZ-lleft I Programmdiskette frei Haus. 


Ihr ZONG-Ileft ^ Programmdiskette frei Haus. 

dazu einen 


dazu einen 

Abobonus Klasse 1,2 oder 3 


| 

Abohnniis Klasse 1.2, 3 oder 4 

nach Wahl aus der 1 Aste 


nach Wahl aus der Liste 

/um < •csamlpreis von nur 


/nin <ksaralpreis von nur 

DM 65,-. 


DM 120,-. 

Sie sparen 


Sie sparen 

DM 13,-! 


DM 36,-! 

Zusätzlich zu Ihrer l'.rsparnis erhalten Sie «len Ahobonus völlig kostenlos. auUenlem einen oder mehrere 
Werlgu l scheine in Höhe von je 1)\1 4,-! Rechnen Sie nach. Sic werden sehen, es lohnt sich auf jeden l«:ill! 
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bekommen. Sie sparen uicht nur die 
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PD-Software 



Hallo liebo Atan-Uscr, ab diesem Monat 
werde ich Ihnen in jeder ZONG-Ausgabe 
die neuen PD’s cm wenig näher bringen. 
Falls Sic irgendwo lehe Fragen zu PD’s oder 
bestimmte W üuschc haben sollten, so wen¬ 
den Sic sich vertrauensvoll an die ZONG- 
Kcdaktiou, che Anliegen werden dann wci- 
tergcleitet. Und Sie wissen ja: Dumme Fra¬ 
gen gibt es nicht. Jetzt aber zu den neuen 
PD’s. 

XF-Utility-Disk 

Dies ist die Diskette, aul*die alle XF-User 
bereits gewartet haben. I ’nd nachdem cs ja 
seit kurzem diese l'loppies auch bei KE- 
SOFT zu beziehen gibt, ist dieser 
Diskettensiation gcwiLl ein Aulschwung zu 
prophezoibeu. Aul'dioscr I iiskette befindet 
sich ein Qiuwl-Sektorkopierer. ein Gaine- 
Dos Für Smgle Medium und Quad, ein 
FilccopyprogrammliirSingle/Mcdiuinuud 
Double sowie XF-Oopy. Da auch nicht au 
Aufmachung gespart wurde, kann ich diese 
Utility-Disk ohne Zweifel jedem XF-User 
weiiereiupfehlcu. /ndem isi diese Diskette 
durch die ui verschiedenen Dichten arbei¬ 
tenden Programme auch lür Nicht-XF- 
l'loppybesit/er dmchaus interessant. 

Girl-Slideshow #2 

Und auch diesen Monat gibt es wieder eiuc 
PD-Diskaiisdeml<oiliehuiiilicii. I hescsmal 
ist es wieder einmal eine I liashow mit ilet¬ 
ten Ein AusblondotVckion und einem Vor- 
spanu. in dem sich der Programmierer um 
einem chgitalisicnen liild von sich selbsi 
verewigt hat. Die Frauen, die man da zu 
sehen bekomml.sitid typisch an icrikauisch: 
Mit ziemlich pralleu l'*V’<V.! und knackigen 
Ä"'n<V//S. allerdings bleiben alle Bilder ero¬ 
tisch und mein pornografisch. Sehr schön 
an/usclien. 

Megablast 

Fiu fantastisches Spiel liir zwei Spieler. F.s 


ist eine Mischung aus Arkanoid und Pong 
mit genialer i iratik. sehr gutem Sound und 
einer Menge Spielspass. Oben und unten 
hat jeder Spieler ein Raumschiff, tiul dem 
man m Kiel innig Mitte ballern kann. Da¬ 
zwischen ist jeweils eine W and als 
Schnizsehild.diezerschossen werden kann 
sowie tu der Mitte einige Reflektoren, an 
denen die Schüsse abprallon. Das i lau/e 
artet in ein ziemlich cliaotiscfios Gchcize 
aus. Dazu gibt es noch Extras lür bessere, 
.uidere >xler schnellere Schüsse. Energie 
usw l>as Spiel hat Digi-Sounds. Dtgi-Mu- 
sik sowie wahlweise auch noch normale 
Musik. Wirklich toll! 

Fascinating Games 

Fine Spiclcsamtiilung bietet Ihnen Kl- 
SOFT mit dieser Disettc an. Aul der ersten 
Diskettenseite befindet sich das 
mittelprächtige Hallenspiel "Platoon”. je¬ 
nes dem Film nicht unähnlich ist. Man muH 
als« > hal lern. was das Zeugs hält, \ichi leiclit. 
Aut der Rückseite befinden stell dann eini¬ 
ge verschiedene Programme. Geladen wer¬ 
den diese über ein Auswalütuciüi, ui dem 


man mit Digi-Sprache begrülll wird. Fol¬ 
gende Dinge sind auf der Disk zu linden: 

F.in 3D-I .abynuth Spiel. Daslabyrindi wird 
int Iraph ies acht aufgebaut, was sehr schnell 
vonstatten gellt. Dann spielt rnan aus der 
Sicht des laufenden Objektes und solllcderi 
Ausgang finden, sehr gut das Programm. 

I lei der Sound-Demo hande It es s ich u ute in 
kleines Druuikjt. das sechs verschiedene 
Drum-Sounds im VTH ziiläßt. eilte nette 
Spielerei. 

Zudem finden Sie noch eine farbige Player- 
Demo und mit Supcrrun ein Spiel liir zwei 
Spieler. Dieses ist ein Aiitorennspicl aus 
der Vogelperspektive mit sehr guter» lialik. 
HüssigeniSuolline und Strockuioditor. I >as 
Rennen gegen die Zeit kann beginnen. 
Picard ist ein .JD-PlalllörmspieL Man Stett¬ 
en einen Ball, der alle Felder zerstört, die er 
verläüi. Ziel ist es. keui Feld übrig zu las¬ 
sen. Hin ürainkiilcr erster KJasse. 

Auch Freunde der Kartenspiele dürfen sich 
freuen. Mit 17 A4 erhallen Sie ein nettes 
Spiel mit t iratik und Joysticksteuerung. 
Auch ein Sound-Editor lür VBI-Sounds 
belindcl sieh auf dieser Diskettenseiie, der 
aber schwer zu bedienen isL Drumkit ist 
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quasi ein Drumcomputer, Mau kann ganze 
Stücke danut komponieren. Einige 
Demosongs sind ebenfalls auf der Disk zu 
finden. 

Transfer ist ein kleines Vokabclprograunn, 
das sich leicht erweitern läßt. Man tippt ein 
deutsches Wort ein und nach kürzerer oder 
längerer Zeit erhältniau die emglische Über¬ 
setzung dafür. 

Und zuguterletzt ist noch ein Spiel dabei, 
das mit nur 1136 Bytes Länge in Basic 
einiges bietet: Trou liir zwei Spieler. 

Wer viel lür sein Geld sucht, der kommt an 
dieser Diskette nicht vorbei. Bei der Aus¬ 
wal il stört es nicht, daß einige Files zu dem 
Programm Rallye fehlen. 

Dragon Quest 

Als letzte Ncuvorslellung biete ich Ihnen 


noch ein Kollcnspicl an. Es beweist mal 
wieder, daß man Spiele nicht nach ihrem 
AJter beurteilen soll, denn dieses Spiel 
stammt von 1983, bietet aber 
unbeeinträchtigten Spiclspaß. Hat man die 
Disk geladen, dann kann man einen 
Character einladcn/spcicbcm/crstellcn. 
Beim Erstellen lial man nur Einfluß auf den 
Namen, die Art (Mensch/Zwcrg oder Eil) 
und Männlein oder Weib lein. Dann kann 
uian sich seinen Character mit einem ande¬ 
ren Menüpunkt noch ansehen, die Directory 
aulrufen und natürlich die umfangreiche 
Anleihing lesen, in der jede Figur, die im 
Spiel vorkommt auch in der Komi tlarge- 
stellt wird, wie man sie später imSpiel sieht. 
Zudem gibt es noch Zaubersprüche und 
vieles mein. I ,ädt man das Spiel startet inan 
irn “Store”. Hier kann man Dinge kaufen, 
teilweise sogar um dem 1 ländler einen 1 lan¬ 
det machen und natürlich ins eigentliche 
Spiel gehen. Gegenüber anderen 


Rollcnspieten geht’s hier richtig zur Sache. 
Auf dem Schirm sicht man immer seine 
Daten, evtl, die des Gegcncrs, das Spielfeld 
und vieles mehr. Feinde kommen sofort auf 
einen zu. mau sollte sic bezwingen. Natür¬ 
lich beim Kainpfund beim Eingang in die 
Halle der Ahnen alles ganz nett animiert. 
Dragon Quest ist sicherlich eines der besten 
Rollenspicle, die es auf dem XI, XF.-PD- 
Markt gibt. Es fesselt ungemein. 

Wenn Sie das näcliste Mal bei KE-Soll 
bestellen, dann vergessen Sie nicht, die 
Fascmating Games sowie Dragon Quest zu 
bestellen, denn diese sind ohne Zweifel die 
PD-Highlights dieses Monats. Ungeheuer 
hoch war das Niveau dieser neuen PD- 
Disks, ich bin mal gespannt, was nächsten 
Monat neues auf Sie und mich zukommt. 
'Bis dahin wünsche ich Ihnen noch viel 
Spass mit diesem Z.ONGI 

TS 


Grafikentwurf 


Ich möchte mich erst einmal bei Ihnen, die 
Sie diese Zeilen losen, entschuldigen. Inder 
letzten Folge dos Workshops habe ich an- 
gekündigt, daß dies die letzte Folge sei. 

I >och halt! Halle ich nicht einmal vor eini¬ 
ger Zeit versprochen, daß wir uns die 
Arbeitsweise um den Programm COI OK 
128 ansehen werden? Ja. das habe ich! 
Ähem... Also werde ich mein Versprochen 
ein lösen und m der uäciistcn Ausgabe ei¬ 
nen Naclischlag liotem, der sich ausführ¬ 
lich n tu diesem.'spu/en-Programm beschäf¬ 
tigt. Ich denke, jeder und jede wird es ken¬ 
nen. Es stammt ans dem ehemaligen A CA- 
Kl-Magazin von Kät/;l bcrlo und ist auf 
einer I azy-Fiugor Diskettecrhälllich. Aber 
die meisten werden es wohl aus dem Heft 
abgerippt und auf irgendeiner Diskette 
licniiiitlicgcii haben ... 

Aber jetzt erst mal zurück /um Thema. 

Zeichensätze 

Solem wir keine Assembler-Freaks sind 
und nicht mehrere Fouls, b/w. Character 
Sets gleichzeitig darstelieu können (das 


dürften die meisten sein), müssen wir uns 
überlegen, welche Characters wir übcrlianpl 
iTtr die Grafik brauchen. Es werden nämlich 
iu einem guten Spiel trotzdem noch Zahlen 
und Buclistaben benötigt! Niemand sollte 
also alle zur Verfügung stehenden Zeichen 
IltrGrafik “verbraten“ und sieh dann wun¬ 
dem. daß (he High-Score Anzeige und die 
Pass wort-Ein gäbe aus völlig 

unerkennbarem Grafik-Salat besteht. Ich 
mache mir vor Beginn einer Sitzung am 
Computer also erst einmal i iodankeu, wel¬ 
che Zeichen ich brauche, und welche nicht. 
Dabei gehe ich der Reihe nach vor und 
schreibe alle Zeichen, die ich in ihrer ur¬ 
sprünglichen Funktion belassen will, aul 
ein Stück Karopapier. 

I )abci gehe ich entweder systematisch von 
C11R$(0) bis (! H R$( 12 7) vor. >wlcr ich gehe 
m da Reihenfolge vor. die der jeweilige 
i iratik-Hditor mir vorgibt. Mau kann auch 
um Folgendem kurzen BASIC-Progranim 
alle Zeichen über den Bildschirm rollen 
lassen, oluie daß dieser durcheinander 
gewirbelt wird: 


10 OPEN ffl .4.0 ."Kj” 

20 FÜR A 0 10127 

30 PRINTC11RS(27):CHRS(A); ' ":A 

40 r,irr n\ .taste 

50 NEXTA 

bO PRINT “Das war's!” 

70 CLOSE i/l 
X0 END 

Es ist wiclitig, daß vor dem cigemliehen 
Zeichen (’l IKS(A)ensl das Escape Zachen 
CHRSC27) gePKIN Tel wird, damit bei¬ 
spielsweise bei f\ k1c Nr. 12^ nicht der 
Büdsctnriii gelöscht, sondern das ein spre¬ 
chende Zeichen abgcbildet wird (geboge¬ 
ner Pfeil). Das Programm wartet nach je¬ 
dem Zeichen auf einen Tastendruck. 

Da ich tun KK-S< )IT’s < iralik-lülitor II ar 
beite, ergeben sich folgende i iedanken: 

laier/eicbcn? Ja. soll «halten bleil>eii Aus 
rnlczeichen? Ebenso. AuHihrurigssinche 
auch. N uinmemzc iclia i (#)? W ird vielleicht 
auch gebraucht, zum Beispiel bei einem 
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□.'*#'( )*+,-. •■ = ? 

04Z3‘t?6Jg9 

A 8 C Q FFC H- tj K C *4 
MoPQKtrUVU*Y2 

Biese Zeichen werden beibcliaitcn. ™ 


I > i sic eit cnwcch.se I. Dollarzeichen? Viel¬ 
leicht. wcim's in dem Spiel uru Geld geht... 

I rid so »chi es immer weher. Oie /eichen, 
die ich zur t iratik iimdefiniercnwill.sclirci- 
he ich ebenfalls auf ein Blau kariertes Pa¬ 
pier. I>aiuii ich titchl durcheinander kom¬ 
me. habe ich mir ia vorher diejenigen her- 
ausgcschrieben. die so <<«ler so ähnlich^ 
bola.ssv.il werden sollen. 

Iktlvei isi es wichiig. die /eichen bereits m 
i iruppen aut/iischrciben. Beispiele dir 
1 inipporisiiul etwadie Spiclkartcn-Xytnbo- 
Ic (4 an der Zahl). die Sleucrkommaudos (8 
Stück: läbulaior. Cursor, Escape. etc.), 
schmale Striche am Rand eines Zeichens (4 
Stuck), tiillerkoiistrukiion (II Symbole) 
und so weiter. 

\im ist os w iclitw. sich eine I ogik aiis/n- 


denken. nach der man 
ein Labyrinth, bezie¬ 
hungsweise dessen Elc- 
incntc (Böden, Wände. 
Mauern) aufbaueu 
kann. Ich lialtc cs mei¬ 
stens so. daß icder Bo¬ 
den mindestens 2 Ele¬ 
mente hat. Eine von der 
Sonne angestrahltcobc- 
rc Schicht, sowie eine 
dunkle untere Schicht. 
Abschlüsse. Biegun¬ 
gen. FDU-Steinc. all die¬ 
se Elemente muß man dabei bedenken. Eine 
solche I ogik könnt ihr dann 
auch in Karopapier eiu- 
zciclinen. Es ist gut. wenn man 
sofort, tun seine ldeeauszupro- 
bicrcn, eine einfache Konstruk- 
lion ;uis den Elementen aul- 
baut. Man sollte immer den 
Hintergedanken haben, ob die 
Idee ‘wasserdicht” ist und lür 
jode An von Konstruktion 
laugt, lut sic das nicht, müssen 
wir uns entweder damit abtin- 
den und ganz bestimmte An- 
orduungen iniSpielveruieideu. 
ixler aber wir ändern unsere 
I ogik. Sehen Sic sich doch mal 
die Skizze an. 

Eni i irundgeriisi Ihrem I abynnrh mit allen 
wichtigen Elementen ist hier gegeben. Oie 


Mauern können (wie die 4 Pinne verdeutli¬ 
chen) dünn sein, aber mit einem •Tüll- 
Stein * ’ auch beliebig dick gemacht werden. 
Es sind alle Biegungen, nach Innen und 
nach Außen, vorhanden. Es kanu Vorkom¬ 
men. daß der Vorrat an Zeichen, den man 
noch zur Verfügung hat. bei Berücksichti¬ 
gung aller erdenklichen Mauern- 
/usainnicalügmigen sehr schnell erschrck- 
kend klein wird. In diesem Fall kann mail 
sich bei den Großbuchstaben uoch ein paar 
ungcbräuciilichc Buchstaben wie Q. Y «nJer 
X ‘‘ausborgen”. Gcucrcll sollte man dies 
aber vermeiden, weil es die Übersichtlich¬ 
keit der Zeichen-Ensembles uicht gerade 


(ordert und es zudem vom Programm cinia- 
cher abzuiragen Lst. ob eine Mauer entwe¬ 
der tödlich, durchgrabbar oder 
undurchgrabbar ist. wenn diejenigen Zei¬ 
chen von ihrem AlASCII-Weri her nah 
beieinander hegen. Jeder “Ausfall”, das 
heißt jede /uh üfcnahinc “gnippenhronider * 
Charactcrs wird um einem oder mehreren 
zusätzlichen “OK” und “AND” m einer 
Abfrage bestraft. (IE - A -12 OR A>ö4 
ANO...). Dies kann man im Programm na¬ 
türlich auch umgehen, indem man sieh eine 
I abeile ablegt. die die Funktioa jedes Zei¬ 
chens enthält! 

Ein weiterer grafischer Irick. den nun zu¬ 
erst in Spielcu von ICE-SOFT beobachtet 
hak isi der des '‘plastischen I abrirnJics”. 
Wenn man das Leerzeichen mit 2 o<icr .1 
dunklen Punkten lallt, ist ja (logischerweise) 
ein ziemlich großer Anteil des Bildschirmes 
riui dunklen Punkten gcliilll. Wenn man 
jeiyt hingclit. und ein anderes Zeichen (zum 
Beispiel das "EacIF’-Zeichen über der 8) 
ganz leer macht und als Schauen verwen¬ 
det, sieht das Ergebnis enorm plastisch aus. 
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.Schauen Sie sieb doch einrnai den 


ist - wie gewohnt - tür 
GRAPHICS 12 ge¬ 
dacht. 


Screenshot für den ersten Zcichcnsaiz an! 


Doch Vorsicht! Die Programmierung bietet 
auch einige Tücken. So nruß man /um Bei¬ 
spiel bei den Steuerzeichen darauf achten, 
daß man erst CHRJ(27) PRINTen muß. 
bevor man sie setien kann. Beim Plotten 
gibt es auch Probleme, rucht aber beun 
P( )KEn. N alleres hierzu im Gamedesigner’s 
Workshop. 


Wir haben also Mau¬ 
ern; alternative Mau¬ 
ern (/um Dazwischen- 
Setzcn 


wohnten Mauern auf- 
zulockcm); eine Säule '■ •. •■ ’ -! 

um Übergang zu den 'r. ... _ \ 

Mauern nach oben und ' 

unten, diese kann Z.B. 
auch als Leiter ver- 
wendet werden; einen Gegner (fieser klei¬ 
ner Wuschel); einen Überraschungs-Punkt; 
etwas, was man Aulsammlen muß und den 
_ Schalten Ihr die Kle- 

K - . mente - dieser muß 

* vomi’rograamigeriau- 

*<■ ; ‘ so bcluuidclt werden. 

SIPMP ... wie das normale 
• - B . 11-1 I ocrzeicfieri. 


Nun, schauen wir uns noch einmal den 
ersten Zcichensatz an. Hr hat wichtige Satz¬ 
zeichen, die nur cm bißchen verändert wur¬ 
den. Außerdem finden wir “Digital-IJhr- 
Zahleu". Die darauffolgenden 


Großbuchstaben, aber völlig auderm 
“Outfit" zu entwerten. An richtiger Stelle 
eingesetzt, macht er ganz schön "was her. 
weil die meisten Betrachter rhu in denken: 
“Boahey, hat der ‘was aufm Kasten! Meh¬ 
rere Zeichensätze gleichzeitig darsrellen 
kann der! ’' Dem muß aber mehl so sein, wie 
man sieht Hs ist tnöglieh, ganz tolle Tricks 
mit nur einer simplen Idee zu verwirkli¬ 
chen. Kleinbuchstaben alseigcnerHoni wäre 
zum Beispiel so eine Idee ... 


|||H||jj|j|||gj| ' ; Außerdem mau 
■ noch einen /werten 

fiKIföHgj GRAPHICS 0- 

VSUBMS) ■ - /eicheu^atz. und /war 

■ —-— genau an der Stelle, wo 
früher die 

Kleinbuchstaben wa¬ 
ren. Ausgehend von 
der Überlegung, daß es Wahnsinu sei. in 
o inem Spiel mit (iroß- und K lein buchs laben 
gemischt zu arbeiten, kam ich auf die Idee, 
dort noch einen zweiten Zeichensatz tnit 


Kommen wir nunzumzwciicn Bündel Gra¬ 
fiken. Auch hiersind wieder(IRAPHICSO, 
l und 2 Zeichen vorliandeu. Sic erinnern an 
den bekannten Font ••Deco” aus dem ‘ • Pnm 
Shop". Die Kleiubiichstahcri sowie die 3 
Arten von Klammem 0,11 und <> habe ich 
dazu benutzt, die Flammen, die ich im letz 
ten Teil dieses Workshops erklärt habe, 
darzusicllcn. Wenn Sie sic animiert sehen 
wollen, müssen Sie sie jeweils in einen 


< iroßbuchsiabcn sind zwar geändert, aber 
m ihrer Funktion belassen. Aus 6 
Steuerzeichen habe ich die dazugehörigen 
Inlaute erstellt, lun “ß" braucht man ja 
bei ausschließli¬ 
cher Verwen¬ 
dung von 
i iroßbuchslabeu 
nicht (siehe 
DUÖHN). Man 
sollte also die 
Display-!, isi än¬ 
dern, um mit II il- 
lediesor/cichcu 
•uo oberen oder 
milercn Rand 
das I irgcbuis.dic 
Zeit oder andere 
l'nvjaiiiriektiiii.vn 
darzustellen. 

Alle drei Grup¬ 
pen sind lür 
< IRAPHICSO. I 
••der 2 gedacht. 

Der Rest des 
Zeichcnsazles 


Kn'sM 
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uidcrcu /.eiehcnsatz kopieren uud daun 
ui inneren. Der düiuic Strich jeweils an der 
Seite der Flammen symbolisiert ein 
Aus laßrohr. 

Außerdem haben wir große Kristalle. Man 
kann sic mit Hilfe der im Auswahlscrceu 
unter dem Kristall gelegenen Characters 
auch übereinander stapeln. Dies ist uu 
Play fiele! dazu schon gemacht worden. Als 
Mauern finden wir Kohrkoustruktioncn. 
Feinde sind ein Schädel (den man noch 
aumucrcn sollte), sowie sich dxeheude 
Wurtstcmc. Man kann diese 4 /eichen ent¬ 
weder nacheinander auf dieselbe Stelle 
PRINTcn oiler sie auf 4 /.etchensätze ver- 
icileu und so animieren. Das eigene Männ¬ 
chen bestelu aus 2 ubercmandcrgelcgten 
/eichen. Mau kann es von vom und von 
beiden Seiten betrachten. Schüsse können 
ui beide Richtungen abgegeben werdeu. 


Ich habe vorgesehen, daß man durch die 
Rohre graben kann. Zu diesem /weck 
PRINTet man die links unten im 
Auswahlscrceu befindlichen Zeichen über 
die noch heile Wand. Die obere Reihe tst 
eine linke obere Ecke, darunter befindet 
sich eine obere Wand, darunter ist eine 
rechte oben: Kcke und zum Schluß befindet 
sich unten ein Universal- feil für alle Wän¬ 
de nach unten. Wird also von dem Männ¬ 
chen gegraben, so werden an der Stelle die 
entsprechenden Zeichen von links nach 
rechts gePRINTet, bis sich nur noch ein 
Leerzeichen (eines mit Schatten) dort be¬ 
findet Mit der unteren Schicht passiert dann 
das t deiche, vorausgesetzt, es wird weiter 
gebuddelt. Auf die umgekehrte W eise könn¬ 
te man zum Beispiel auch wieder Wände 
verschließen lassen. 

Am Besten ist es , weun Sie a) Inhaber der 
Programmdiskette zu ZONG und b) Inha- 


ML-Routinen 


ln der vorletzten Ausgabe habe ich Ihnen 
eine Routine vorgestctlt, die in derl^igc ist, 
während des Ven ikal-Blank Interrupts zwi¬ 
schen vier Zcichcusälzcn uinziischalten. 
1 leutc kommt es noch besser: Die hier vor- 
gcstellte Routine schalte! nicht nur zwi¬ 
schen vicr/cichcnsätzcn um.soudorn kann 
gleichzeitig Musik abspielenf 

Musik 

Die Musik, die abgespielt wird, kann maxi¬ 
mal 255 löne lang sein, wobei jeder foti 
ulciclitaiiß ist. I m z.B. einen doppelt so 
liuigen I'oii zu erhalten, geben Sie einfach 
zwei mal die gleiche I )ale au. 

Adresse 

Die Routine isi iiisgesanil SS Bytes lang 
lind hegiuin all Adresse .14.104,1 Jas I jstmg 
im I istiugieile erzeugt das File 
Ml ROl f.DAf .uu der Diskette. Besitzer 
der Programmdiskette linden sowohl das 
I ir/ougerprognuniiials mich das fertige File 
Ml ROUT.DAf vor. 

Die Routine kann z.B tniiicls OPIiN 
M .4,0,**I.»:MI KOI IDA fMKlI-f 
vI.34.>Ü4.8S:(,'1 OS1 -fl ciugcladcu wer- 
den. 


Parameter 

Wie bereits erwähnt schaltet die Routine 
auch vier Zcichcnsätzc um. Die Pages die¬ 
ser vier /.eichonsätzc sind in die Adressen 
1056. 1057, 1058 und 1050 zu schreiben. 
Die Geschwindigkeit der 
/eichensarznrnschaltung iu 1060, und zwar 
in SOtel Sekunden. Dazu diesen Wert mi¬ 
nus 1 in 1061 sowie eine Null in 1062. 

Für die Musik gelten folgende Parameter 
ln Adresse 34369 die Anzahl der l öne (1 - 
255), hi 1065 diesen Wert minus eins. Die 
i rcschwmdigkcit der Musik in 50tel Se¬ 
kunden in 1063, den Wert minus eins in 
1064. 

Die Musik, ilie abgespiell wird, ist 
zweistimmig und wird mit Fonkanälcu drei 
und vier gespielt. Die l'oudateu lür Kanal 
drei beginnen ab 34816. die für Kanal vier 
ab 35072. 

Der Aufruf der komme erfolgt natürlich 
durch A *1 ISR(34304). Ab diesem Aufruf 
länll die Routine immer weiter, bis RHSFT 
gedrückt wird. 

Ausschalten 

I>a die Komme keine I .autstärkenwerte he¬ 


ber des Gralik-Editors 11 sind. Darm kön¬ 
nen Sie die Files, die notwendig sind, ern- 
fach ctuladcn und durch abwechselndes 
Drückender Tasten'*0” und "1" viel mehr 
sehen, als ich durch 1000 Worte sagen 
kann. 

Wettbewerb 

Gefallen Ihnen die Zcichcnsätzc? Haben 
Sie vielleicht eine Idee zu einem Spiel? Wir 
suchen das beste Spiel, das einen der beiden 
Zcichcnsätzc verwendet! Als Honorar win¬ 
ken bis zu DM 300,-! Natürlich können Sic 
die Zeichensätzc beliebig abändeni oder 
ergänzen. Die Spiclidco und Programmier¬ 
sprache stehen völlig frei! Zeigen Sic. was 
Sie könnent Senden Sie Ihre Werke an <hc 
ZONG-Rcdaktion. 

RS 

cinllußl, können Sic die Imitstärkc der 
Musik durch einen einfachen POKE 
53765,Distortion*! 6< Lautsiärket Kanal 3) 
und . POKE 

53767,Distoruon’ 16 * Lautstärke beeintlus- 
scn. Ein Abschalten erfolgt demnach durch 
POKE 53765,0:POKE 53767,0. 

Klar ist, daß die Musik daher nur durch 
diese beiden l’OKE’s hörbar gemacht wer¬ 
den kann. 


Für die Zeichensälze gilt das gleiche wie 
bei der anderen Rnuunc: Um wieder che 
normalen /eichcnsätze sehen zu können, 
einfach eine 224 iu 1056-1059 schreiben. 

Beispiel 

Nehmen wir an. wir haben unsere vior/oi- 
chensätzeauf den Pages 108,112.116und 
120. Unsere Musik haben wir bereits ab den 
icwcihgcn Startadresseu emgcladcti. Die 
Musik ist 140 Bytes lang, Tongenerator 
drei spieli um I listorlion 10 und I .autsiärke 
10, Tongeneraiorvicr mit Distortion zwölf 
und Lautstärke 8. Die 
Mus ik gescb windtgkeit soll 5 VBI’s sein, 
die Geschwindigkeit der 

/cichc(isaiy.iimsciialiung8 VBI’s. Der Auf¬ 
ruf erfolgt dann so: 

POKE 1056.108:POKE I0S7.1 l2:POKI 
1058,116:POKK 1059.120 
POKE1060.8: POKE 1061,8: POKE 1062.0 
POKE 34369,140:P()KE 1065,139 
POKE 1063,5: POKE 1064,4 

l»nk-|t 53765 170-PMKI. 53767 200- 

Al JSR(34304) 
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Assembler 


Sicherlich werden wohl die wenigsten un¬ 
ter Ihnen sofort nach Krlcrncn der ersten 
Asscmblcrbefchlc nur noch ProgramnB m 
dieser Sprache schreiben. Angesichts des 
hohen Hutwtcklungsaufwaudcs von 
Assemblerprogrammen erscheint das auch 
bei umfangreicheren Hrtähningcn nur in 
wenigen Fällen smnvolL Das Problem wird 
schon bei recht einfachen Aufgaben deut¬ 
lich, wie zum Beispiel der Ausgabe einer 
Variablen auf dem Bildschirm. 

In BASIC ist das mit einer einzigen PRINT- 
Anwcisung erreichbar, wogegen nur die 
Ausgabe eines einzelnen Bytes in dcznna- 
ler Schreibweise mit einem 
Assemblerprogramm bereits ctwaeine BUd- 
schirrn-Seite Quell- l’ext benötigt. 

Aus diesem eirund ist es viel einfacher, 
kompliziertere Probleme in einer höheren 
Sprache zu programmieren und nur tür 
/eitkritische Aufgaben Asscmblcrroutmeu 
anzuwenden. Dazu macht es sich aber er¬ 
forderlich, zwischen Assemblerprogramm 
und zuiii Beispiel einem BASIC-Programn 
I taten gegenseitig auszutauschen, was ich 
ui dieser Folge beschreiben möchte. 

Datenaustausch 

Für solche Aufgaben der temporären 
Datenspeicherung benutzt die 6502-CPU 
einen speziellen Speicherbereich, den s<>- 
geuanritco Stack oder auch .Stapelspeicher 
• 'der Kellerspeicher genannt. der automa¬ 
tisch nach dem UFO-lfrinztp organisiert 
wird. 

Worauf beniht dieses Prinzip? Der Name 
ist ein Kunstwort und leitet sich aus den 
Anfangsbuchstaben der englischen Begrif¬ 
fe "I ast in - linst out”, oder in Deutsch: 
Zuletzt rem - zuerst raus. ab. 

Man k.um sich den Stapelspeicher wie eine 
Menge übcrciuaudcrgcicgtcr Notimcitcl 
vorstcllen. Kommt zu diesem Stapel noch 
ein weiterer Zettel hinzu, wird er einfach 
obendrauf gelegt. Wird hingegen eine In¬ 


formation aus dem Stapel benötigt, so wird 
die Suche beim obersten Zettel begonnen. 
Jeder Schreibüscbbenutzcr ist mit dem Ver¬ 
fahren bestens vertraut. 

Um noch den Überblick über die Zettel zu 
behalten, das heißt um zu wessen, wie 
“hoch” der Stapel gerade ist. wird noch ein 
Zeiger eingelührt: der Stackpointer oder 
weh Stapclzeiger. 

Ähnlich zur Funktionsweise des 
Programmcounters, der immer auf die 
Adresse des nächsten Befehls zeigt (siehe 
ZONG 7/92), bezeichnet der Stackpointer 
die nächste freie Adresse imStapelspcichcr. 

Um die Abarheitungszeit der Stackbefehle 
zu verkürzen, wurde der Stackpointer (kurz: 
SP) auf X Bit Datcnbrcite beschränkt. Zur 
Anwendung kommt luer ein analoger l nck 
wie bei dcrZcropage-Adressierung (ZONG 
6/92): Umcine 16-Bu Adresse zu erzeugen, 
wird das High-Bylc der Adresse aut $01 
gesetzt, das Low-Bytc der Adresse bildet 
der Stackpointer. Damit liegt der Stack im 
Adreßbereich von SO 100 bis SOI FF und 
hat ciue Größe von 256 Bytes. Das ist übri¬ 
gens keine speziel lc Higcuschaft von Atan- 
Rechncm. sondern gilt tür alle Rechner mit 
einem 6502- bzw. 6510-Proacssor. 

Hingegen unserer i Jewohnheu beginnt die 
CPU den Kellerspeicher von “oben” zu 
lullen: Sie arbeitet sich /um Keller vor. 

I .rhält der Prozessor den Befehl, ein Byte 
■m Stack zu speichern, so gelangt dieses an 
den Speicherplatz, dessen Adresse der 
Stackpointer angibt. Anschließend verrin¬ 
gert die CPU den Stackpointer automatisch 
um I. so daß das näctiste Byte nun in den 
Speicherplatz rni( der uacbsuncdngcrcn 
Adresse abgelegt werden kann. 

Das Lesen aus dem Stack erfolgt genaust'. 
Der Unterschied besteht natürlich dariu. 
daß nachdem! cscvorgaugdcrSiackpoinier 
um 1 erhöht wird. 

Soll der Stapclspeicberncu initialisiert wer¬ 
den, so muß SP mit SFF belegt werden. 


Werden mehr als 256 Werte in den Stack 
geschrieben, so läuft der Stack über, das 
heißt der Stackpointer zeigt dann auf eine 
Adresse, die bereits belegt ist. F.in erneutes 
Schreiben in den Stapelspeicher zerstört 
den vorherigen Wert, was beim Lesen aus 
dem Stack zu lrrtümcm tülircn kann. 

Kommen wir nach dicscu Hrklärungcn wie¬ 
der zum ursprünglichen Problem zurück: 
der Dateniibergabc von BASIC zum 
Maschinenprogramm. 

Unterroutinen 

Dazu wird die USK-Funktion von BASIC 
verwendet. Der erste Parameter gibt die 
Startadresse des Maschinenprogramms an. 
Folgen weitere Parameter, so beginnt die 
CPU von rechts; und speichert alle als 16- 
Bit Werte aul den Strick. Inerbei zuerst das 
Low-Byte, dann das High-Byto. Damit das 
Maschinenprogramm erkennen kann, wie¬ 
viele Werte übergeben wurden, wird noch 
die Anzahl der Übergabeparamotcr als 8- 
Bit Werl auf den Stack geschrieben. Beider 
Anzahl der Parameter zählt die Startadresse 
des Maschinenprogramms nicht mit. dadic- 
sc auch mcht auf dein Stack gespeichert 
wird. 

Vlit dem Befehl X IJSR(1536) wird ein 
Maschinenprogramm an der Adresse 15 36 
aufgerufen und eine Null l lür 0 
Üborgabepar;uucter)anfden Stack geschrie¬ 
ben. 

Damit die CPU nach Abarbeitung des 
Maschinenprogramms wieder korrekt ms 
BASIC zu nick kehren kann, müssen alle 
Parameter vom Stack entfernt werden. Der 
Befehl dalür lautet PIAd’wll Akuuinlator). 
Damit wird ein Byte aus dem Stack iii den 
Akkumulator gezogen (pullt und SP um I 
erhöht. 4 las kürzeste Assembler-Programm, 
das uni obigem BASIC-Befelil korrekt anf- 
geruteri werden kann, lautet ilantit: 

< )Rf!50600 

PIA 

RTS 

Um den Umweg über den Assembler zu 
sparen. kann das gleiche Programm mittels 
der Befehle POKE 1536.104 und POKF 
1537.96 erzeugt werden. Nach der Hingabe 
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X USR(1536) erscheint wieder die 
READY-Meldung, was bei Eingabe von 
X USR(1537) nicht der l ; all ist, da dann 
der Stack mehl ordnunggeiuiiß geräumt 
wird. 

Außerdem ist beim l,cscn aas dein Stack 
das oben erwähnte I Prinzip zu beach¬ 
ten. Beim Lesen erhält man zuerst den Wert, 
der zuletzt geschrieben wurde! Dazu noch 
ein Beispiel: Nehmen wir an, das 
Maschinenprogramm wird mit 
X IJSR( 1 536,256,2) aulgcrufcn. dann hc- 
lerndie näclisten lüni'PI .A-Befehle folgen¬ 
de Werte: 2 (Anzahl der Parameter), 1/0 
(I ligli-,1 *>w-Bytevon256),0/2 (11 igh-,1 ow- 
Byte von 2). 

Damit ist die Datenübergabe an das 
Maschinenprogramm erklärt. Im nächsten 
Abschuitt lolgtdic Datenübertragung vom 
Maschinenprogramm zum BASIC. 

Zum Basic 

Wie sich durch die Anweisung PRINT X 
überpriifeti läßt, ist der Variablen X nach 
Austülmiiig der USR-Funklion ein be¬ 
stimmter Wert zugewieseti wordcu. Das ist 
im Normaltäll die Startadresse des 
Maschinenprogramms, also 15 36. Soll ein 
anderer Wert zurückgcgcbcn werden, so 
muß dies vom Maschinenprogramm au den 
Adressen SD4 (low) und $D5 (lugh) ver¬ 
merkt werden. 

Solider Kückgabowcrt 512 lauten, so kann 
d ics unt der IdIgcndcn Dclclilsfolgcerrciet 11 
werden: 

I DA .10 
STA $l>4 
I I >A n 
STA SD5 

Nachdem die l'heone behandelt ist. möchte 
teil zm Anschauung wiedenini ein kurzes 
Bcispielprogrannu .uilTihren. Dauui das 
mein ineiueni langwciligeu Schulbeispiel 
emlct. möchte ich ein kurzes Programm 
/eigen, daß aus einem beliebigen 
/eiclicusatz.eineri vorbreitoien /eichensaty 
erzeugt. I Jas wird dadurch erreicht, daß alle 
scnkrecliteu I mieu einläch um I Pixel ver¬ 
breitert werden. 

Sinn soll dabei nicht sein, das Verfahren in 

ZONG 


jedem Detail zu verstehen, sondern nur der 
1 Jmgaug mit der Übergabe von Parametern 
soll geübt werden. Deshalb verwende ich 
zwei Übergabeparameter an das 
Maschinenprogramm: die Aniangsadrcssc 
des Ursprungszeichensatzes und die 
Anfangsadresse des verbreiterten 
Zeichensatzcs. R fickgabcwertsoll das 1 ligh- 
Bytc der Aniangsadrcssc dos verbreiterten 
Zeichensatzcs sein. Damit kann der 
Rfickgabewcrt direkt in das 
Zcichensatzregistcr 756 geschrieben wer¬ 
den, um den ucucn /cichcnsatz ctuznschal- 
teu. 

Wählen wir als Startadrcssc die berühmte 
Page 6, so ergibt sich folgendes Programm 
in ATMASII -N otadon: 

ORG S0600 

SOURCE EPZ SCC 
DEST HPZ SCE 

PI.A 

PLA 

STA SOURCE+1 
PLA 

STA SOURCE 
PDA 

STA DESTO 
PIA 

STA DEST 

I DA DESTO 
STA $D4 
I DY HO 
STY JD5 

I.DXM 

Ml I DA (SOURCE),Y 
STA HELP 
ASI HTT P 
ORA HELP 
Sl'A (DESP).Y 
INY 

BNI VII 

INC SOURCE H 
INC DESTO 
DEX 
BNI- Ml 

IMS 

HEI P Dl BO 

Auf zwei Bosoodcrhciten mochte ich noch 


hin weisen. Mit der Asscmblenürcktive EPZ 
werdcndic Bezeichner SOURCE und DEST 
als Zeropage-Adressen vereinbart und mit¬ 
tels DFB erhall die Marke HELP die Adres¬ 
se zugewieseti, die sich an den RTS-Bcfehi 
anschließt. Gleichzeitig wird der Inhalt der 
Adresse als 0 definiert. 

Beim Assemblierern des Prograiumes er¬ 
scheint die Aasschrift: 

PHYS1CAL HNDADDRESS: $0630 

Das ist die erste mcht belegte Adresse, so¬ 
mit wird HELP die Adresse S062F zuge¬ 
wiesen, wie sich durch Disasseinblicrcu des 
Programms überprüfen läßt 

Im ATM AS-Monitor kann das asscmbliertc 
Maschinenprogramm mit der Option S ge¬ 
sichert werden. Das kannzum Beispiel durch 
folgende Eingaben geschehen: 

(S an wählen) 

PROM: 0600 
TO : 0630 
INTO: 

FILENAME (DtFN.EXT)? DBOLD.COM 

Für spätere Änderungen ist cs außerdem 
sinnvoll, das Assenibler-I.isting im Editor 
mittels der Kommatido/ci len-Eingabe 
$WD:ßOLD.SRCS zu speichern. 

Zu beachten ist. daß das Programm nur vom 
BASIC aufgerufen werden darf, da beim 
Aufruf im ATM AS die PLA-Bcfclüc den 
Stack zerstören würden. Am besten ist ein 
erneutes Booten. Danach das erzeugte 
Biuärlile BOI43.COM über ein IXiS ladcu 
und zum Beispiel durch POKE 
756.1 f.SRd 536.57344,32768) aufmlen. 

Der erste PI A-ßcfchl tut Programm ent¬ 
fernt die Anzahl der Ütx-rp.abcparaineicr 
vorn Stack. Das wäre im obigen Beispiel 
der Wert 2. Die nächsten beiden PLA’s 
holen den Wert 57344 in der Form lligh-. 
dann Low-Byic vom Stapel. Diese werden 
an den Adressen SCI) und SCC gespeichert 
und bezeichnen die Aniangsadrcssc des 
‘'normalen'’ Zeicliensaiz.es. Die letzten 
PI ,A-Befehle entfernen den Wert 32768 
vom Stack. Das Ist die Aniangsadrcssc des 
veränderten Zeichensatzcs. Dieser Wert 
sollte immer durch 1024 teilbar sein, da es 
sonst Probleme bei der Darstellung der Zct- 
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eben gibt. 

Bevor diese Werte durch <lie uachfolgcn- 
den Befehle verändert werden, wird noch 
der Rückgabewert ermittelt und in SD4/ 
$D5 gespeichert. 

Der folgende Abschnitt stellt die 
Kopierroutinc dar. Die Befehle von der 
Marke "Ml ” bis zum ersten “BNK Ml” 
übernehmen das Kopieren von einer Seite 
( 256 Bytes). Danach müssen die Higb- 
Bytcs der Adressen SOURCE und DEST 
um 1 erhöht werden. Insgesamt sind 1024 
Byte zu kopieren. Das entspricht 4 Seiten. 
I )ie Anzahl der zu kopierenden Seiten wird 
im X-Registcr gezählt, weshalb es am An¬ 
fang auf 4 initialisiert wird. 

Kontrollfragen 

20. Welcher Wert wird mit der Anweisung 
1*0KL 756,USR( 15.16.57.144,3276k) bei 
Aufruf des obigen Maschinenprogramms 
an <he Adresse 756 geschrieben? 

21. Wanim werden die Marken SOURCE 
und DliST als Adressen auf der /oropagc 
vereinbart? Wäre eine Vereinbarung dieser 
beiden Marken nicht unmittelbar hinter der 
Marke HL1.1* viel günstiger? Dadurchkönn- 
le Speicher auf der Nullscitc gespart wer¬ 
den und alle Marken waren uiiteiueni Blick 
überschaubar. 

22. Durch Ändern des ORA-Befehls in ei¬ 
nen AND-Belelit wird ein gegenteiliger 
• tickt erreicht. Alle senkrechten Linien 
werden um I Pixel "zusiunmengcscliobon“’. 
Führen Sie diese Änderung durch, spei¬ 
chern Sie Ouclltcxt und 
Maschinenprogramm erneut mul testen Sic 
das Ergebnis. 

23..Schreiben Sie ein Assemblerprogramm, 
das die Kalimeulärbe des Bildschirms 
(Adresse 712) mit einem übergebenen Wert 
belegt. (Allidiell der BASIC-Anweisung 
POKE 712.WI-.Rf.) 

24. Entwickeln Sie ein 
Assemblerprogramm, das den Inliall einer 
Speicherzelle, deren Adresse zu übergeben 
■st. an das BASK ^-Programm zurück! ietert. 
(Vergleiche BASIC-liinktion PFFK.) 

MS 


20. Im Beispiel ist der Rückgabewert das 
I ligh-Bytc des Wertes 32768. Damit ergibt 
sich als Ergebnis 128 ( 32768/256). 

21. Die Marken SOI JRCE uud OBST müs¬ 
sen als Zcropage-Ailressen definiert wer¬ 
den, da sie in den Befehlen LDA 
(SOIJRCE),Y und STA (DEST),Y an¬ 
gewendet werden. Das sind Befehle der 
Nach-indizjcn-indircktcn-Adrcssiorung.dic 
als Argument immer eine Zeropage-Adres- 
sc erfordern. Sollten Sie diese Frage falsch 
beantwortet haben, so empfehle ich noch 
einmal in ZONG 6/92, Seite 27 unter l*unkl 
8 nachzulescn. 

22. Gutes Gelingen! 

23. Das Prograunu könnte so ausscheu: 

ORG $0600 

PLA 

PLA 

PLA 

STA 712 
RTS 


Mit der Anweisung X=1JSR(1 536.0) wird 
dann der Bildsctunnrahmeu schwarz ge¬ 
setzt. 

24. Fine Lösung könnte sein: 

ORG $0600 

PRF.K. HPZ SC C 

PLA 

PLA 

STA PliEK * 1 
PLA 

STA PFFK 

LDY #0 
STYSD5 
LDA (PFFK),Y 
STA SD4 

RTS 

Die Anweisung ?USR( 1536.764)crmilicil 
den Wert des lastaturbi Ufers. 


Assembler 

zu lernen isl nichl schwer. Dies merken Sie spätestens, 
wenn Sie den Assembler-Kurs verfolgen. Damit Ihnen der 
Hinstieg leicht gemacht wird, bieten wir Ihnen den Almas 
II Makroassembler hieran. DcrAtmasII bietet komfortable 
Funktionen und besticht durch einen eingebauten Ml - 
Monilor. Dieser hervorragende Assembler isl inzwischen 
zum Standart geworden. 

Diskette mit ausführlichem deutschem Handbuch nur DM 
24.80! 

Dazu: Almas Toolbox mit vielen nützlichen Routinen für 
nur DM 19.80! 
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Tips 

IJa wir in dieser /Vasgabe sowieso zwei 
k leine nützliche lYngrainnic haben, möchte 
ich diesen Platz nutzen, um deren 
Funktionsweise zu erläutern. 

Das Prinzip der Programme ist einfach. 
Zunächst werden zwei Strings 
dimensioniert, denen mittels eines INPUT- 
Dc Fehles die l ilenamen för das Originalfde 
und das mngcwandcltc File zugewiesen 
wird. Nach Piuschalfcn des (iralikrnodtis 
acht wird jeweils ein Teil des Hildes gela¬ 
den. 

Page Designer 

11ierzu ist es erst einmal wicht ig, zu wissen, 
in welchem Fonttat der Page Designer die 
Seiten abspeichert. Wenn Sie den Page 
Designer bereits besitze», wissen Sie. daß 
eine solche Seile aus zwei «.irafikmodiis 
acht Hildschiruiet] besteht, die jcwciLs 21 
Hildschirtuzeilcn hoch sind. Eine 
Hilrlscliiranzcile besteht aus acht Seanlines, 
jorle Scanline benötigt vierzig Hylcs, denn 
120 Punkte zu je einem Hu ergeben .120/ 
X 40. 21 Btldschirmzcilcn zu je acht 
Scanlinescrgehen21 "X 168. 16X Souilines 
zit|e40 Hytesergehen 168*40 6720 Hylcs. 
I >adie Seite ans zwei solchen Bildschirmen 
besieht, müssen 6720*2 I 1440 Bytes oie- 
spoicltcti sein. 

I lies bestätigt sich auch, allerdings spei 
eitert der Page I lesigner zwischen der er¬ 
sten und zweiten llältte noch 1016 •‘niiiz- 
lose" Bytes ah. Das Dateiformat gliedert 
ich also wie folgt: 

6720 Bytes liir die obere I lallte 
1016 ••iini/lose" Bytes 
6770 Bytes Ifir die innere Hallte 

Wandler 

Vlii dieser In formal ton ausgcstatlcl. ist es 
kein Problem mehr, eiuerseus das 
Uirtwandclprognunni/n durchschauen und 
andererseits sogar Page Designer Files liir 
eigene Programme zu verwenden. 

Das nuu noch interessante des 
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(Juiwandelprogranunes ist die Kouune. die 
die Spiegelung vomiinrnt. Es handelt sich 
hier um eine Punktspicgelting. Eine solche 
Punktspicgclung kann man an Ile den m eine 
vertikale und eine horizontale Spiegelung. 
Genau dies tut auch das Programm. Die 
vcrtikaleSpicgcluriggehtaanzcinfach: Man 
kann entweder einfach das Büd von unten 
nach oben entladen, wie z.B. beim 
< mißkartcnwandler.odcrmankanndas Bild 
erst entladen und danu mittels des 
Turbobasic MOVE-Befehls das Bild 
zeilenweise umdrehen. 

Bet der horizontalen Spiegelung wird es 
schon schwieriger, da hier mittels einer 
Schleife jeder hinkt einzeln gelXX'ATEd 
und mit dem auf deT anderen Sette ver¬ 
tauscht werden muß. Dieser Vorgang dau¬ 
ert natürlich entsprechend länger als die 
vertikale Spiegelung. 

Nutzen 

Dieses Wissen können Sie nutzen, indem 
Sic sich eigene tJmwandclprngramme er¬ 
stellen. I'inwerten Sie zü. mit dem Page 
Designer eine Vorlage liir einen Würfel, 
den Sie ausschnciden und zusammen kleben 
können. Schreiben Sie dazu das passende 
Uinwandclprograinrn. so daß Sic die 
WürfcLseitcn beliebig bcschriltcn können 
und das IVogramm die Konvertierung vor- 
iiinimt. Der fertige Ausdnick kann dann 
ausgeschnitten und znsanDiicn geklebt wer¬ 
den. fcriig ist der .Spozialwirrfcl. 

Natürlich läßt sich so etwas auch für 
selbstontwortene Bilder nnizen. z.B. um 
liesiiuantc Farben zu vcnauschcu. Bilder 
mit Setmuenellekteri zu versehen usw. 

Plastischer Effekt 

^ er kennt ihn ruebt. diesen tollen plasti¬ 
schen Flickt. der bei vielen iilclbildeni 
eingesetzt wird? Man sieht ein (tbjeki. das 
durch Einsatz cuKxitcücroti I arbezJ). links 
und oben sowie einer dtinkiereii Farbe z.B. 
rechts und unten plast iseli wirkt. Wenn mau 
diesen Flickt bei einem Bild selbst zeich¬ 
nen will, isi dies ziemlich viel Arben. Fol¬ 
gendes Programm erledigt dies entfachen 

10 GRAPHICS 31 

20 POKR 708JO:POKI 709,24:POKI. 
71028 

30FOKX 1 TO 158 
40I OKY I TO 190 
5o i.(x:atk x.y y. 


60LOCATEX-1.Y-1.Z1 
70 1XX7ATE X+l, Y+l JH 
80 IF 7,2 AND ZI 0 TH KN COIjOR 
l:PLOr X,Y 

90 IF Z=2 AND Z20 TH EN COLOR 
3.PLOT X.Y 
100 NEXTY 
110 NEXTX 

Zu beachten cst, daß das Programm alle 
Punkt die in Farbe zwei gezeichnet siud. 
bearbeitet. Natürlich muß man vorher datiir 
sorgen, daß überhaupt etu Bild vorhanden 
ist. Mit folgendem Zusatz kann man cm 
einfaches BcLspielbild erzugen: 

11 FÜR l-l TO 100 

12 COLOR 2 

13 TEXT 
R AN1X150),RANIX180),CHRS(160) 
I4NKXTI 

Diese Routine zeichnet mittels des lTiXl'- 
Hofehles 100 inverse I .oerzeteilen an zuiäl- 
ligcn Positionen auf den Bildschirm. 

Anstatt dieser Routine kann man natürlich 
auch ein vorhandenes Bild entladen: 

11 OPEN #1.4.0,*’D:name.cxl'* 

12 BGFT#t,DPEEK(88),7680 

13 CLOSHfll 

Nach der Bearbeitung wäre es natürlich 
.uich schön,das Bild wiederabzuspciclieni: 

120 OPEN <M,8,0."D:ruune.ext" 

130 BPI IT //I .l)PEHK.(X8).7680 
l40n.OSK#l 

KI: 


ACHTUNG! 


Senden Sie uns Ihre 
Kurzli Stints ein! Für 
jede Veröffentli¬ 
chung erhalten Sie 
natürlich ein Hono¬ 
rar! 
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Ogre 

i io laden wird dieses Spiel ganz cinlach: 
Floppy an, Disketterem. Femseher/Momtor 
an und Computer an. 

Die Bedienung 

(Jin gnindsäty.hcbc /ügc oder souugcs zu 
machen, bewegt man einen kleinen dreiek- 
kigen Zeiger, der mit dem Joystick oder der 
Tastatur bewegt wird. Mit diesem Zeiger 
kann nein rumfahren, auf gewisse Tunkte 
/eigen und auklickcn oder Sie versetzen. 
Anklickcn kann man die Menüpunktc oder 
Felder, indem man mit dem Zeiger auf Sie 
lälirt und dort den Kopf bzw. RETURN 
driiekt. Einen Tunkt zu versetzen ist ebenso 
einfach. Man lähn auf firn, drücktdcn Knopf 
und hält Ihnen solange gedrückt, bis man 
mit dem Zeiger auf der neuen Tosilion ist. 

I äßl mau don den Knopf los. ist das Verset¬ 
zen abgeschlossen. 

In der oberen linken licke befinden sich 
zwei Menüs, die sich runter fahren lassen 
kann, sogenannte “PiiJidown-Mcnüs”.Das 
orsie Morin wird rnit “Ogre” bezeichnet, 
das zweite ficißl “OSI”. Um die Menüs 
aulzunilcn, fahren Sic mit dem Joystick auf 
eines der Titel und halten den Feuerknopf 
gedrückt. I )iis ausgesuchte Menü wird iiuii 
ei fclieu ich und der Titel invers dargesicltt. 
M;ui kann cs auch um "P" aiilrulon. Unter 
Ihm linden Sic mm einige Kommandos/ 
Optionen. Wollen Sie einen anwählcn. so 
luliren Sic mit dem gedrückten Feuerknopf 
aut den jeweiligen hinkt, dieser wird daun 
invers erscheinen. I assen Sic jetzt den Kopf 
los. wird dieser Metiüpunkl aufgenifcii. 
Haben Sie es sieti anders überlegt und wol¬ 
len doch keinen Tunkt aulfulcn. so lahren 
Sie einfach den Zeiger ans dem Menüfcld 
und lassen dort den Konpflos. IJas Menü 
verschwindet dann. 

Weint Sie ein Menü sich an/cigon lassen, 
kann cs sein, daß manche hinkte m grauer 
SclinftdargcsicU! sind und nicht in schwai- 
zcr. Diese Tunkte können Sic datui nicht zu 
diesem Zeitpunkt aufrufen. 


Ab und zu blenden sich Dialogfcnstcr ein, 
die von ihnen zusätzliche Informationen, 
ein OK oder Optionen verlangen. Manch¬ 
mal erschauen Sie auch, wenn Sie unwi- 
dcmiflichc Dinge tun. Um auf den Ok- 
Kuopfzu gelangen, brauchen Sic auch ein¬ 
fach nur O oder V zu tippen. Der Zeiger 
wandert daun auf diese Tunkte. Ausgelöst 
werden Sic, wie immer mit Rctum. Schnel¬ 
ler geht es mit Control-O oder Concrol-V. 
Hier ersparen Sie sich das Retum. 

I )ics ist auch in anderen Fällen so, wo sic 
ohne Control einen Punkt zwar an wählen 
körnten. Ihn ab vorerst mit Return auslösen. 
Auch hier erspart Ihnen das Control- diese 
Sichcrhcitsablfagc. 

Das Spielfeld 

Wenn Sic das Spiel spielen, sehen Sic im¬ 
mer nur einen Teil kompletten Spielfeldes, 
welches 22.5 Kilometer breit und 33 Kilo¬ 
meter lang ist. es ist untertcü in Sechsecke, 
welche sich immer 1500 Meier in die jewei¬ 
lige Richtung ausdehnen. Zu sehen ist im¬ 
mer nur die I lallte die Spielfeldes, um es 
weiter umen oder oben zu betrachten, be¬ 
nutzen Sic die vier Pfeile in den Ecken des 
Spielfeldes. Die Unken beiden 1 Teile veran¬ 
lassen das Programm, nach ganz oben bzw. 
ganz unten zu scroücn. während die aut der 
rechten Seite das Spielfeld immer um ein 
Ilex in die jeweilige Richtung wandern 
lassen. 

Auf dem Spielfeld befinden sich zum einen 
K rat er. d ic durch gestre i (3c Kreise re prüsc 11 - 
tiert werden. Diese Felder können nicht 
belegt werden, jedoch kann man über Sic 
drüberschießen. Zudem befinden Sich zwi¬ 
schen einigen Sechsecken dicke Striche, 
die natürliche Erdwälle repräsentieren. Nur 
das Ogre und die lulantrie können über 
diese Wälle direkt wandern. Alle IEinheiten 
können allerdings über sie schießen, in den 
untersten 6 Reihen von Sechsecken befin¬ 
den sich keine Krater oder Erdwälle. Sie 
nennt inan das “Bereinigte Oebiet”. Hs 
dient zur besseren Einteilung von 
Verleid igungsstrategicn. 

Der Kampf 

Kommen wir mm endlich zu dem eigentli¬ 


chen, dein Kampf. Die Kämpfenden unter¬ 
scheiden sich durch drei Faktoren. T)er 
Angntlstärke, der Angnftsweue und der 
V eteidi g ungsst ärke. 

Das Ogre 

Man kann gegen zwei Arten von Ogrcn 
Kämpfen. Dem Mark 111 oder dem Mark V- 
Typ. Der oder das Ogre ist ein Superpanzcr, 
der 30 Meter lang ist und mit Gewehren, 
Raketen Anti-lnfantricwatlcn und 3 Meter 
starken Vcrtcidigungswändcu ausgcstailci 
ist. ()gre kann 3 Sechsecke pro Zug zurück¬ 
legen. Sein Ziel ist cs, den 
Verteidigungsposton und das 
VcrtcidiguugbaiLaliou zu zerschlagen. Die 
genau A ussiaii in ig der beiden ()grc entneh¬ 
men Sie bitte der Auflistung auf Seite 6. 

Die Verteidiger 

l>er Kommandoposten der Verteidiger ist 
dasstratcgisctie Komm i i kaüot lszontrui 11 . Es 
kann nicht bewegt werden oder angrcileu. 
Das Ogre brauch nur mit seinen Waffen 
diesen Posten anzugreiferi, schon gilt er als 
vernichtet und das Spiel als verloren. Datier 
müssen Sie immer auf einen genügend gro¬ 
ßen Abstand achten, denn das Ogre wird 
nichts lieber tun. als Ihren Piksten zn zerstö¬ 
ren. 

Das Kommandozentnim wird von vier 
Kantplitypen bewachten. Die “Heavy 
Tanks“ sind schwere Panzer, die die 
1 lanpt last des Kampfes tragen. Siesind groß, 
stark und sehr gut geschützt. Es kann von 
dert loschwmdigkcit mit dcmOgrc Hinhal¬ 
ten. Allerdings muß es bis atil zwei 
Sechsecke au das < )grc heran kommen, um 
es zu zerstören. I Jaurch ist cs natürlich jeder 
Waffe des Ogres ansgesetzt. Auch der. von 
Es zermalmt zu werden. 

Mit 'Missile 1'auk” können Sic Raketen 
von einem fahrenden Panzer aus ahschic- 
ßen. Dieser ist zwar nicht so schnell, wie 
das Ogre. kann aber tun den vier Ilex 
weitreichenden Raketen dem Ogre Scha¬ 
den zittrigen und gleichzeitig außerhalb der 
größten i ielalireu Zone zu sein. 

Die llowitzcn können zwar nicht bewegt 
werden. Dafür haben Sie allerdings eine 
Reichweite von H Sechockcn und können 
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so dem Ogrc ciuc gewaltige Packung 
verabreichen, bevor dieses in die Nähe des 
llowitzer kommen kann. 

I.He schiagkräftigcstc Walle sind sicher die 
Boden-Effekt-Fahrzeuge (GEV). Sie kön- 
ueu sehr weit /jehen, und vor allem zwei¬ 
mal pro Zug bewcgi werden. Zuerst in der 
regulären Verteidigcr-Zuphase und, uach 
dctnFcucni, m dere JRV-Bewegungsphasc. 

Die (nläntnc bewegen sich in Gruppen von 
1,2 oder 3 Truppenciubeilcn. Jede Einheit 
hat 6-8 Mann. Sie haben konventionelle 
und Panzer- Abwehrwallen. Zudem tragen 
sie starke Kamplanzügo, die es Uineu erlau¬ 
ben, Erdwääle zu übersteigen, wo andere 
Einheiten hängcnblcibcn. Leider müssen 
die Einheiten bis aut'ein Sechseck an das 
Ogrc heran, wodircrb Sie den Anti- 
Inlantncwaftcn des Ogrc ansgcsetzl sind. 
Zudem besteht die Gefahr von selbigen 
einfach iiberrannt zu werden. 

Spiele/Felder speichern 
und laden. 

Ein abgcspeichertcs Spiel oder Feld kann 
jederzeit cmgcladeu werden, auch, wetm 
Sie sich in einem Kampfbcfindcn. Um es zu 
laden, wählcu Sie "Load a Game (bzw. 
Fiold)" vom Menü aus. Ein Dialogtcnster 
erscheint, in dem Sie eines von bis zu tönt 
Spielen (Feldern) aus will len können. Ge¬ 
hen Sie zur Bestätigung nun auf “OK". 

I las geladene Spiel (Feld) wird darin genau 
au der unterbrochenen Stelle fortgesetzt. 
Ebenso können Sie ein Spiel (Feld) ab- 
speiehern. i leben Sie auf "Save a l iame", 
wälilen Sie eines der liirif möglichen Spiele 
ins und schlichen die Prozedur mit "OK" 
ab. 

Ogre spielen 

Na endlich, denkt sich sicher so mancher, 
kommen wir zürn wichtigsten, dem 
eigendlichenSpicIvorgang. Nachdem man 
ein Feld uu eine BcwalTnung ausgesucht 
hai. kann inan mit * * Play a i "nunc” das Spiel 
beginnen lassen. In dem nun erscheinenden 
Oialogfenslcr kann man nun den Gegencr 
( Mark 111 «Hier V) uud den i iegner (( ’oinpu- 
tcr oder Mensch) wählen. 


Im Zwci-Spiclcnnodus mnü der Spieler, 
der das Ogrc kontrolliert ein Eingangshex 
fest legen, in dem das Ogre startet. Während 
des Spieles ist es möglich zwischen dem 
Ein- und Zwei-Spielermodus hm und 
herzuschaltcn. Dazu gehen Sie während 
des Spielen in den Feldeditor (Menüpunkt 
“Edit the Field"), wälilen Punkt "Play a 
i Lame" sagen "OK." und fahren mit dem 
alten Ogre fort (keep old Ogre). Damit ist es 
Ihnen möglich, mit jemand andrem als i Je- 
gner weiter zu spielen. 

Spielphasen 

Das Phasefenster rechtsoben gibt die jewei¬ 
lige Phase, m der sich das Spiel befindet. 
Die Phasen untergliedern sieb wie folgt: 

1) ()grcs Eintritt ( Beginn des Spieles). 

2) Ogrc bewegt sich. 

3) Ogrc feuert 

Nach dem das Ogrc gefeuert hat, werden 
alle Verteidigungskräfte wieder aktiv. 

4) Verteidiger bewegen sich. 

5) Verteidiger feuern. 

6) GEV können noch mal sich bewegen. 

Die Anzeige ist zwischen Spiel uud Editor 
unterschiedlich. Unter dem Phase lenster 
liegt das taktische Fenster, welches die ein¬ 
zelnen Attribute und Konditionen anzeigt. 
die die jeweils angckücktc Einheit besitzt. 
Darunter befinden sieh einige Knöpfe, die 
gegebenenfalls gedrückt werden köuncn. 
Die ersten beiden heißen in der 
Bewegungsplia.se "Uudo” und "Group", 
in der AngnftV.pha.se "('lcar" und "Feu¬ 
er”. Die "Range"- und "Oone"-Knöpfe 
sind immer sichtbar (wenn auch nicht im¬ 
mer aktiv). 

Der Kangcknopf kann gedrückt werden, 
um die Ziigwcite und die Reichweite der 
W allen eines v. >rbor angckl ickicn ( )bjcktos 
sieh zeigen zu lassen. Alle Felder, auf die 
man sich bewegen kann, sind dunkel unter¬ 
legt, die man augrcifen ein wenig heller. 
Gegner, die sich auf diesen Feldern befin¬ 
den sind invers dargestcllt Klickt mau ir¬ 
gendwo im Feld an. verschwinde! diese 
Anzeige wieder. 

VI it dein Douc-Knopf beendet inan eine 
Sptelphaso. Wenn ein Spieler sich mehl 
bewegt oder gefeuert hat. wird das Beenden 
der Phase durch eine Dialogtcnsier noch 
mal abgetiagt. Mit dem ”1 ndo"-Knopf ist 


cs möglich, jeden Zug einer angcklickteu 
Einheit zurückzunehmen. Ausnahmen bil¬ 
det hier das Oberrennen von Einhcite durch 
das Ogrc, welches dann nur zu diesem Punkt 
zurück genommen werden kann. 

Der Uudo-Botton wird zum Clear-Button 
während der AngnlTphase und bewirkt das 
Z.urücknehnicn eines Angriftbcfchlcs eines 
angcklicktcn Objektes geg.cn sein bestimm¬ 
tes Ziel. Mit dem Fener-Knopf wird das 
Feuer der Einheiten auf Ihr Ziel ausgelöst. 

Bewegungen 

Um eine Figur zu bewegen, klicken Sie es 
an und versetzten Sie cs au die Position, die 
Sie möchten (so es geht). I>as Ogrc kann 
nur in Abhängigkeit seiner intakten Räder 
wandern. I lat es weniger als 2/3 (d.h. 30 bei 
Mark III, 40 bei Mark V),so verringert sich 
die Schrittweite von 3 auf 2. Bei 1 /3 (d.h. 15 
h/w. 20 Rüder) kann es sich sogar nurnoch 
ein Hex weit bewegen. Nur bei Verlust aller 
Räder kann sich das Ogrc nicht mehr bewe¬ 
gen. Die Reichweite der Warten bleibt aber 
immer unberührt. 

Iastatursteuerung 

Mit der Tastatur bewogt man sein Dreieck 
mit "I" für oben, “K" ftir rechts. "J” für 
links und "M" tür unten. Mit der "<"- 
Taste kann ruan die Geschwindigkeit des 
Cursors erhöben, mit wieder verlang¬ 

samen. Diese Tasten sind nur aktiv, wenn 
mau als Kingaboioediunr'Keyboard".also 
Tastatur angegeben hat. Die anderen 
Kurztasten sind auch bei Joystickstcucruug 
beni il/bar. 

D - Schaltet zwischen Setzen- und Verset¬ 
zen-Modus um (nur im Feldeditor 
benutzbar). 

0-‘> - Wählt das gewählte Stück aus (nur im 

I 'oldcdiu>r beiiiiizbar). 

II - Bewcgi Cursor auf den t JNDO-Knopf. 
CTRL-IJ - Ruft Undo-Funkuon auf (wenn 
möglich). 

C - Bewegt Cursor zum ( lcar- (lösch- 
)Knopf. 

CTKI. C Ruft Kisch- (Clear-)Funktion 
auf (wenn möglich). 

S - Bewegt Cursor zum feilen- (Split- 
)Knopf. 

CTRI.-S - ruft Split- (Tcil-)Funktion auf 


ZONG 


31 


WORKSHOP 


(wenn möglich). 

G - Bewegt Cursor zuui Gruppenknopf- 
(TRlXj-RuftC ii tippen Funktion aul Fwenn 
möglich). 

R - Bewegt Cursor zum Kntternungsknopt 
(Range). 

CI'RJ.-R - Ruft hntfernungsfunktjon auf 
(wciuj möglich). 

L)- Bewegt Cursor /tun Donc-Knopf (Vor¬ 
gang- Abschlüßen) 

CTRI ,-D- Schließt Vorgang ab (wenn mög¬ 
lich). 

H - Untersuche oder wähle Objekt aus. aul 
das der Zeiger zeigt. 

['/Space -1 1 ivokes targettmg with/al seleeted 
I iefender. 

Um die Farben vom Standard 800er aul die 
XIZXH-Serw ab/nst imraen. drücken Sie 
Control-X während der hüdadesequenz. 


i n den Dialog Fenstern kann man mit V oder 
C) den OK-Button, mit C den C ancel-Button 
errcicbcn. 

Ende des Spieles 

Hs gibt verschiedene Arten des Spielendes: 

I >a wäre zum einen der totale (>gresieg. I her 
hat cs alle lunheitcn und den 
Komuiandoposten zerstört. Beim “norma¬ 
len” Ogrcsieg ist zwar der 
Komuiandoposten besiegt, aber nicht alle 
feindlichen Hinheiten. Ist der 
Koramandoposlcn zerstört, aber das Ogrc 
bevor es Buchten konnte, nenneu wir dies 
den “Geradc-nocb- Sieg“. 


Umgekehrt hat die Verteidigung total ge¬ 
wonnen. wenn das Ogrc besiegt ist und 
30% (bei Mark V 50%) der eigenen Trap¬ 
pen überlebten. Beim normalen Sieg hat 
man halt so gewonnen und beim "Gcrade- 
noch-Sieg” ist zwar der Komuiandoposten 
nicht zerstört, aber das Ogre konnte 
entkommen. 

Womit die Frage entsteht, wie das Ogre 
denn entkommen kann. Dazu muß es ganz 
an den unteren Rand des Spielfeldes kom¬ 
men und noch mindestens einen Zug übrig 
haben. Klickt man nun irgendwo aul3erbalb 
des Spielfeldes an, erscheint ein 
Dialogfenstcr. in dem man gefragt wird, ob 
das Ogrc entkommen will. 

Dies dürfte als erster I • instieg in dieses 
Strategiespicl reichen. 



In dieser /< >Ni i-Ausgabc will ich Ihnen, liebe I eser. das 
XI KN I Programm “Page Designer” näher bringen, wel¬ 
che;-. sich seit kurzem im Kuropavertrieb von KP-SOFT 
befindet. Am cltcsicii läßt sieh Page-Designer nm dem 
\\ AS1 < Vh tblishcr vergleichen, mir ilaß der Pagc-I Designer 
mehr Möglichkeiten bietet, schneller ist. über verschiede¬ 
ne Druckcranpassiingea verfügt und eine gesamte DIN 
A4-Seite un Speicher behält. I laben Sie das Programm laut 
dei Anleiluiig ui den Speicher Ihres Computers geladen. 
Jetten Sie einen i »raplucs acht Screcn. ui jenem Sic nun 
lieiiimwüteii können. Text schreiben. I'outs laden. Icons 
laden. »Hier einfach zeichnen. I !s müssen aber nur frische 
/.c ic! lensätyc oder Icons naehgeladcM werden, alles andere 
befindet sich bereiLs un Speicher des Rechners. 

3V erm es gelu. um dem Page-Designer eine DIN A4-Seitc 
zu editieren, dann müßte cs doch auch möglich sein, mehr 
ans dem Pagc-1 Jesigner zu machen, als einfach nur Miru- 
D l IV Aut der /()N< I Programmdisk dieser Ausgabe bc 
linden stell hicr/n Korivcrtienuigs- und Pagcllles, die Sie 
Folgendes mit Ihrem Page-Designer anstelleu lassen: 

Diskellcnhüllen 
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- Gmßkartcn/Einladungskarten 

Zwei lbmktc, die Sie sicherlich beeindruk- 
kcu werden, denn dadurch wird der Page- 
I Jcsigncr nochmals interessanter. als er über¬ 
haupt schon ist. Um Diskcttcnhüllen zu 
erstellen befindet steh auf der ZONCJ-Dis- 
kette ein l ; ile, das schon das Raster beinhal¬ 
tet. also die Ausschneide- und Faizlinien. 
Sic können dann innerhalb der firnen ganz 
nach Ihrem Geschmack Icons plazieren, 
Text schreiben. Die eiste Uildschirinscitc 
wird später die Rückseite der Diskcitenhülle. 
SclialtenSie nun auf die zweite Schirinseite. 
dann erscheint (he spätere Vorderseite. Da 
es aber sehr umständlich ist und zudem zu 
weutg Möglichkeiten geboten werden, al¬ 
les auf dem Kopf zu schreiben, liefern wir 
Ihnen auf der Programmdiskette zu diesem 
Heft und als Listutg noch ein 
Konvcrticruugsprograinm mit, das die 
Rückseite uiridrcht und das File wieder ab¬ 
speichert. Danach kann es gedruckt wer¬ 
den. Jetzt noch aitsschncidcn und 
n isaunnenkleben, auch Sic werden über¬ 
rascht sein. 

1 1 efien Sie also wie folgt vor: Als erstes 
laden Sic den Page Designer und dann um 
ihtu das File mit der leeren Diskelteubüllc. 
Fügen Sie nun beliebig Text »xJer Icons ein 
und speichern das File auf einer anderen 
Diskette ab. Nun laden Sie das 
Konvcrticruugspiogiamuivon der Program¬ 
mdiskette dieser Ausgabe und starten es. 
Als N*nirceli!e geben Sie bitte “D:” und 
den Namen des gespeicherten Filesein. Als 
IX'stiuation ebenso "Id:” und einen ande¬ 
ren Namen. I >as Programm lädt nun das File 
und wandelt es um. Dies kann eine Weile 
dauern. Danach wird das File abgespeichert 
und kann nun mit dem Page Designer Dump 
uts der Ictzicn Ausgabe mit der größtmög¬ 
lichen Größe ausgedruckt werden. Dann 
nur noch entlang der I amen ausschneiden. 
tu der Mitte falzen uud die Ränder mH 
Klehsuitl beschmieren, ebenfalls falzen lind 
/iis.uimicnkleben. Wie so ein Ausdruck 
ausscltcn kann, sehen Sie .uu Beispiel der 
hier abgcbildcten Diskciteuhüllc. Diese 
können Sie probeweise auch einmal aus- 
schucidcn und zusammenbasteln. dann ha¬ 
ben Sie eine schöne I lüllc Inr IhreZONG 8/ 
‘>2 Programmdiskette. 

Grußkarten 

Mit den Gmßkartcn verlänll es ähnlich. 
Hier könncii Sie allerdings auf beiden 


Bildschinnsciten innertialb der begrenzten 
Felder frei edtneren. Um welche Seite der 
späteren Grußkarte es sich haiutelt. steht in 
den Rahmen, so daß Sic uichts falsch ma¬ 
chen können. Sind Sie mit dem Erstellen 
fertig, dann konvertieren Sie einfach das 
File mit dem zweiten Programm genau wie 
beim ersten Konvertierungsprogramm und 
drucken es anschließend aus. 

Der Ausdnick sieht gar nicht wie eine 
(irußkartc aus? Recht haben Sic, denn um 
eine Karte daraus zu machen bedarf es noch 
zwei Knicken. Einmal kinckcn Sie die aus- 
gedmekteSeite bitte in der Mitte horizontal 
uud dann noch ui der Mitte vertikal, schon 
ist die Karte fertig. Sieht doch nobel aus, 
oder wie sichen Sie dazu? Sic können Ihre 
Diskhüllcn und Karten sogar noch verfei¬ 
nern, indem Sie die Files vor der 
Konvertierung noch mit dem l ypesctier 
nachbcarbcitcn. Aber ein Erstellen mit dem 
Typesettorhalte ich nicht tür sinnvoll, denn 
dafchlt Urnen (uiir übrigens auch)der Über¬ 
blick. den man mit Page-Designer ohne 
Zweifel hat. Jetzt wünsche ich Ihnen noch 
viel Spaß beim weiteren Arbeiten nnt dem 
Page-Designer. Vielleicht habcnSie ja auch 
uoch weitere Ideen, wie User aus dem Page- 
Dcsigner noch mehr herausbolen können. 
Scheuen Sie sich nicht, schreiben Sie der 
Redaktion Tips, Kniffe und Anregungen, 
wenn es möglich ist, wird es in der nächsten 
ZONG-Ausgabc verwirklich!. 

IS 


AN ALLE USER! 

Sicher frühen mich Sic schon 
einmal eine bestimmte.Anwen¬ 
dung inil Ihrem Atari pro¬ 
grammiert, die auch für ande¬ 
re I iscr interessant ist. Senden 
Sic uns Ihre Programme und 
Texte, damit auch andere in 
den (i'cniiU Ihrer Erfahrungen 
kommen !.ledc Veröffentlichte 
Einsendung wird natürlich ho¬ 
noriert! Senilen Sie Ihre I{ei¬ 
trige an: 

Redaktion ZONfl 
Kennwort "Workshop" 
FrankcnslraUc 24 

— r»4 S7 Ma i ma l 4 


ACHTUNG! 
Neu im Angebot... 

The Print Shop 

Endlich wieder erhältlich, das 
legendäre Dnickerprogramin mit 
den ungeschlagenen Möglichkeiten! 

Disk. DM 9940 

Alternate Reality - 
The City 

Auch dieses hervorragende Fautasy- 
kollcnspicl ist wieder erhältlich. 

Disk. DM .{9.80 

Alternate Reality - 
The Dungeon 

Ebenfalls wieder erhältlich - Der 
zweite feil dieses Snperspieles! 

Disk. DM .19.80 

Ahracadahra 

Als mutiger/auhrrlehrting dringen 
Sie in das gefährliche lebendige La¬ 
byrinth ein und steilen sich den töd¬ 
lichen Monstern! 

Modul DM 21.80 

CaIahad<&The Holy 
Grail 

Eiu tolles Acfiouadvcnliire mit ca. 
255 Räumen und vielen Rätseln. Fin¬ 
den Sie dcii heiligen Gral! 

Disk. DM 21.80 

Atari Labor Starter 
Set + Light Kit 

Experimentieren Sic mit Licht und 
Temperatur mit ihrem XL/XE. 
Sleckinodule. Bücher. Chemikalien 
und Zubehör! 

DM 99,80 
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SOFTWARE 


Software 

Disketten 

Verwaltung 


Von Bernd Rüdiger 

Turbobasic-Listing siehe Lisung-TeiL 

Mit dieseai Programm ist es möglich, 
wiedermai ein wenig (irdnung in die eigene 
Diskcitcusamiiilung zu bringen. Sie kön¬ 
nen versetuedene Fileem träge m Ihrer 
Directory eiriiesen und diese ruit einer Be¬ 
schreibung abspeichern. Aber lieber rnal 
der Reihe nach. 

Vor Beginn des Programmcs sollten Sie 
sich eine Arbeitxdi.sk ette zusamrnenstcllen, 
auf der sich mir das DOS, DUP, das 
Furbobasic und dieses Programm befindet. 
Sie haben dann genug Platz, um ihre /u 
verwaltenden Daicn ab/nlcgen. Natürlich 
langt zuiuReinscimuppetn auch die ZONCr- 
I )isk. 

Zuerst will ich die pnn/.ipiellc Arbenswoi.se 
des Prognuiunes erklären. Mau läßt es eine 
Directory von einer gewünschten Diskette 
einlesen. Anschließend kann man über |odo 
Zeile schreiben, was man will, ruan kann 
mich den Hintrag einfach so stehen lassen. 
I lat man alle gewünschten Hiulräge so bear¬ 
beitet. werden ihese Daten in einer Datei 
abgelegt. Aus dieser Datei kann man die 
Daten jederzeit wieder heraus lesen und be- 
.irbeiten. Daraus folgt, daß man zuerst eine 
Datei braucht. 

I feil ersten Punkt, den man benutzen sollte, 
ist daher der 6. hinkt, "Datei neu anlc- 
gen" liier kann inanden Namen der Datei 
uigeben, in der die Dircctorydalen gespei¬ 
chert werden sollen. Dieser Name benötigt 
kein “D:" davor undsoUtefohnc Eilender) 
nicht länger als 5 Zeichen lang sein tz.B. 
rßST). warum lesen Sie unter Punkt 7. 


Achtung, eine Oatci gleichen Namens wird 
automatisch gelöscht. 

Nun wollen wir natürlich die erste Directory 
einiesen. Dazu bedienen wir uns des Punk¬ 
tes l, "Namen einlesen von Diskette". Mit 
Namen sind hier die Namen der Dateien 
gemeint, die sich in der Directory befinden. 
Nach Aufrufen der Funktion wird zuerst 
der Dateiname gefragt, in den die Hinträge 
gespeichert werden sollen. In unserem Fall 
wäre dies die Datei TEST. Nach kurzem 
Geratter werden Sie dazu aufgefordert die 
Diskette einzulcgcn, von der die 
cinzuicscnde Directory stammt. Dazu ge¬ 
ben Sie den Namen der Diskette ein, er wird 
später zu den einzelnen Hinträgcn lunzugc- 
tügt und hat ansonsten keine größere Be¬ 
deutung. Mail kann rau dadurch zusätzlich 
bestimmen, weiche Datei sich aut welcher 
Diskette befindet. 

Nach Hingebcu des DiskcUconaiacns er¬ 
scheint nun die Directory der zti lesenden 
Diskette. Legen Sie nun wieder die Diskcitc 
ein auf der sieb Ihre Datei (z.B. IEST) 
befindet. Die l'ilcuamcn und Beschreibun¬ 
gen können nun editiert und eingegeben 
werden. 1 fas **?” vordcrnNameu gibt an.m 
welcher Zeile Sie sich befinden. Die 
l'ilce inträge können nun wie folgt editiert 
werden: 

1. Sie schreiben einfach ohne I Icmiriungen 
über den Dateinamen dessen aflsgespro- 
cbene Namen. Z.B. DISKVHRW.TB wird 
zu DISKinTF.MVERWALlTJNfi usw. 

2. Soll ein File ruchl abgcspeichcrt werden, 
setzten Sie einfach ein * an die erste Positi¬ 
on. 


Programm 

Diskette 

Besitzer der ftogrammdiskcltc finden auf 
1 ihr diesen Monat die folgenden Files: 

A-Seite 

Auswatilruenü 
Diskcttenvcrwaltiiug 
I Ball Harbour 
j Mampfman 
I Rasenmäher 
1 Laser Mazc Demo 
Grußkartcnwand ler 
i DiskcitcuhülleuwamlJcT 
ML-Routinc incl. Erzeuger 

B-Seite 

| Voyage Through Time 
I fiskcttcnhüllenvorlage 
< irußkartcnvorlage 
Zwei Zcichcnsätzc 
Zwei Auswahlscreens 

Falls Sie die Programmdiskette mehl besit¬ 
zen. könncu Sie sie jederzeit zum Preis von 
nur DM 5,- bestellen. Benutzen Sie einfach 
der aktuellen Bestellschein. 


L Wollen Sie die Eingabe abscfaließeti und 
kein weiteres Fileemgebeu. so tippenSie in 
einer leeren Zeile einfach RKTIJRN. Hin 
Zeile kann übrigens auch durch 
CONTROL < DHI .HTF gelöscht werden. 

Nachdem Sic die Hingabe abgeschlossen 
haben, werden Sie nun dazu aufgefordert, 
zu jedem Programm seiuo Ari aitzilgebeti. 
Dies stellt sozusagen eine weitere Beschrei¬ 
bung dar. z.B. Anwcndcrprogratiun. 
Tcxtverarbeitung usw. 

Mit dem zweiten hinkt in unserem Menü 
können Sie bestimmte Limr.igc per Hand 
liinzulügcn. Zuersi geben Sie wieder den 
Dateinamen Ihrer Auflistung an</.B.THST), 
arisch ließend den Progranimnamen. den 
Diskcttcunaincn sowie die Progranwiart. 
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HAHE _ 

ATEXT 1.2 - 

ATM AS 2 - 

BANNER MAKER - 

BASBOOT - 

BASICOPTIMIERER - 

BFMASTER - 

BIBO-DOS 5.4-FAST - 

BIBO-DOS MASTERDISKETTE - 

BILDER - 

BINCONV - 

CD-VERWALTUNG - 

CHICK SCRATCH - 

CIO - 

COLOR 128 - 

COPY 1040 - 

CSIM - 

CURSOR 1 - 

CURSOR 2 - 

DATEIVERWALTUNG - 

DER DIGITALE REDAKTEUR - 

DISASSEMBLER - 

DISK LABELLER - 

DISKETTENVERWALTER (KOMPIL) 
DISKETTENVERWALTER (TURBO)- 

DISKETTENVERWALTUNG - 

DISKMONITOR - 

DISPLAY-LIST DESIGNER - 

DOS 2.5 - 

DSHIFT - 

FILECOPY - 

FLASH XE - 

FONTS - 

FORTH - 

GAME CRACKER - 

GAMEKILLER - 

GR.9 HARDCOPY - 

HOTEL (KASSETTE) - 

LIGHTPEN1 —-- 

LIGHTPEN2 - 

LONGCOPY - 

MICROSOFT-BASIC - 

MINI-DISK-MONITOR - 

PHOTOS - 

PRINT-STAR 2/24 - 

QSORT - 

QUICKFORMAT - 

S.A.M. - MEMOBOX - 

S.A.M. - TEXTE - 

SAM < KASSETTE) - 

SAM - DESIGNER - 

SAM - TEXTER UND ACCESSORS-- 

STARTEXTER - 

SUPER DIRECTORY - 

TEXTE ZU ATEXT 1.2 - 


MSKETTE _ PRQGRAMMART 


DISK:Al O/A 
DISK: Al/A 
DISK: A4/A 
DISK: A4/B 
DISK: A2/A 
DISK: A4/B 
~/A 


TEXT VERA RBEI TUNG 

MAKROASSEMBLER 

SCHRIFTDRUCK 

BASIC ZU BOOTDATEIEN 

OPTIMIERT LIST BASICFILE 

BINÄRFILELADER 

DOS 


DISK:A15 
DISK: A4/B 
DISK:A12/A 
DISK: A4/B 
DISK: A2/A 
DISK: A4/A 
DISK: A4/B 
DISK: A3/A 
DISK: A4/A 
DISK: A4/A 
DISK: A3/B 
DISK: A5 
DISK: A2/A 
DISK: A2/A 
DISK: A2/B 
DISK: A2/B 
DISK:A2 
DISK: A4/A 
DISK: A2/A 
~/B 

DISK: A2/A 
DISK: Al/A 
DISK: A4/A 
DISK:A14 
DISK: Al/A 
DISK: A3/B 
DISK: A4/A 
DISK: A2/A 
DISK: Al/B 
DISK: A3/B 
DISK: A3/B 
DISK: A4/B 
DISK: Al/A 
DISK: A2/A 
DISK: A6 

DISK: A2/A 
DISK:A12/B 
DISK: A9 
DISK: A3 
DISK: Al/B 
DISK: A7/B 
DISK: A7/A 
DISK: Al/A 
DISK: A3/B 
DISK:A10/B 


BILDER 

KONVERT. BOOT VON C IN D 
CD- VERWALTUNG 
TEXT VERA RBEI TUNG 
DATEILADER FÜR BASIC 
MIKROPAI. MIT 128 FARBEN 
DOS 2. * KOPIERER 
KASSETTENSIMULATOR 
CURSORSTEUERUNG 
CURSORSTEUERUNG 
DATEIVERWAL TUNG 
ZEITUNGSERSTELLER 
DISASSEMBLER 
DISKETTENLABELDRUCK 
DISKETTENVERWALTUNG 
DISKETTENVERWALTUNG 

DISKETTENMONITOR 
DISPLAY-LIST ERSTELLEN 
DOS 

SPEICHERBLOCK VERSCHIEBE 
KOPIERPROGRAMM 
ASSEMBLER FÜR 130 XE 
SCHRIFTARTEN 
PROGRAMMIERSPRACHE 
KEINE PLAYER KOLLISION 
UNENDLICHES LEBEN 
GR.9 AUSDRUCK 
HOTEL-SIMULATION 
FÜR LIGHTPEN 
FÜR LIGHTPEN 
KASS-DISK KOPIERER 
PROGRAMMIERSPRACHE 
DISKETTENMONITOR 
PHOTOS 

DRUCKPROGRAMM 
SORTIERT ZEICHENKETTE 
DIRECTORY LOSCHEN 
KARTEIKARTEN ZU SAM 
TEXTE 

SPRACHSYNTHESE 
MALPROGRAMM ZU SAM 
TEXT/GRAPHIK/KARTEIKARTE 
TEXT VERARBEITUNG(KASSETT 
DIRECTORYFENSTER IN TURB 
TEXTE 






36 


' in nach Namen sortierter Helspielausdrock der Diskeltciiverwaltiint; 


ZONG 
























































SOFTWARE 


Ball Harbour 



Mil dem dritten I hinkt kann man sieb eine 
Datei entlieh anzeigen lassen. Sie geben 
den Dateinamen ein (TEST) und können 
anschließend mit der Leertaste in dieser 
Datei *'weiterblältem'\ 

Wollen Sie sich die gewünschte Datei auch 
noch nach Eintrigen sortiert ausgeben las¬ 
sen, sollten Sie den vierten Punkt wählen. 
Nach Eingabe des Dateinamens (TEST) 
müssen Sie nur noch warten, bis die Einträ¬ 
ge sortiert ausgegeben werden. Auch hier 
können Sie mit der Leertaste weiterb lüttem. 

Um das ( ranze auch noch auf Papier zu 
bringen, müssen Sie Punkt 5 wählen. Vor¬ 
her sollten Sie Ihren Drucker allerdings 
betriebsbereit machen. Nach Aufrufen des 
Punktes können Sie auch noch angeben, ob 
die Datei sortiert oder unsortiert ausgege- 
ben werden soll. Bei sortierter Datei muß 
diese vorher mit Punkt 4 oder 8 sortiert 
werden. Soll Sie unsortiert ausgegeben 
werden, müssen Sie nun nochmals den 
Dateinamen angeben. 

Mit Punkt 7 können Sie mehrere 
Namcuscinträge verändern. Geben Sie dazu 
zuerst den Dateinamen an, sowie den Ein¬ 
trag, welcher zu ändern ist (z.ß. 
DISK ETl'ENVE R WALTUNG). Es wird 
dann der oder die Eüiträge gesucht, die den 
angegebenen Namen enthaltet!. Bei diesen 
Einträgen können Sie dann Namen, 
Diskcttcunamen und Programmart ändern. 
Soll hier ein Eintrag gelöscht werden, sind 
mindestens 6 Leerzeichen an der Stellen 
des Namens einzugeben. 

Beim Aufruf'der Punktion 7 wird die Datei 
vor der Veränderung als Datei 
(“NAMENOLD“) gesichert, also /..B. 
ITLSTOLD. Daher sollten Sie auch keine 
Dateinamen verwenden, die länger als 5 
/eichen lang sind. 

Punkt 8 funktioniert ähnlich wie Punkt 4. 
mir daß Sie hier Ihre Einträge nach 
Diskettcrmanien sortiert cmlcsen und be¬ 
trachten können. Auch hier wird mit der 
I ecrtasic waiergebläuert. 

Wollen Sie sich erstemnial die Directory 
der cmzulescnden Diskette anzeigen. be¬ 
nutzen Sie bitte Punkt *>. Er zeigt die 
Directory der gerade nn Laufwerk 
befindlichen Diskette au. 

MB 


Von Kanal Ezcan 

Turbobasic-Listing siehe Listing-Teü. 

Auf dem alten Marmel taten fliegt so man¬ 
cher Dreck rum. Dali er dachte man sich als 
interessante ArbeitsbeschalTungs- 
maßnähme (kurz ABM), die Alt lasten mal 
ordentlich zu entsorgen. So kam unser klei¬ 
ner Nagelverschieber zu einem interessan¬ 
ten Job. 

Von oben fallen aus vier Röbrcu laufend 
kleine Ölblasen herab. Diese dürfen aller¬ 
dings nicht den Boden erreichen, um nicht 
das Elrdreich zu verseuchen. 1 Jnser Schieber 


Von Keniat Ezcan 

Dieses Spiel befindet sich als Diskbonus 
uur auf der Programmdiskette. 

Nach dcmeinschlagcudcn Erfolg mit unso- 
rcinncucn Vollprcisspicl Donald halteiidic 
KE-SOlT’ler nichts besseres zu tun. als 
wieder ein neues Spiel auf dern Markt zu 
bringen. Diesmal handelt es sich um ein 
raues Dcukspiel daß eine tolle Grafik vor- 
wetsen und auch ein fesselndes Konzept 
vorweisen kann. Aber eines nach dem an 
deren. 


hat nun die Aufgabe, alle frupfen mit ei¬ 
nem Nagel auf/ufangen und so zürn 
zerplatzen zu bringen. I Jadurch lösen diese 
sich in Lull auf und die nächste Ölblase 
kann kommen. 

Gesteuert wird unser kleiner ganz einfach 
mit dem Joystick rechts.'links oder CX-85 
Tastaur 4/6. Nach 10 gefallenen Tropfen 
erhöht sich zuerst die Fallgeschwindigkeit. 
Anschließend wandern die Röhrcu weiter 
herunter und zuiu Schluß auch noch die 
Sicbifcnstcr, durch die mau einen Tropfen 
schon vorher erspähen kann. 

MB 


Als legendärer Zauberer bat man Sie dies¬ 
mal krallig reingelegt, l in als Pop-Ange¬ 
bot be/eichnctcr Aullrag erweist sich schon 
bald als l f lop(obuns dieser Satz irgendweie 
bekannt vorkommt). Gail es am Anfang 
noch die Menschheit vor einem 
Wcltumcrgang zi i bcwafireii. erwiesen sich 
die vermeintlich todbringenden Minen als 
rclaltv harmlose Minen, die mit einem I,a- 
scr einfach nur gesprengt werden müssen. 
“Mann ist das langweilig" dachic sieb da 
schon unserer Zauberer (mit echtem 
/aiibcrsiab). Doch da war es zu spät. Man 
sperrte ihn kurzerhand ciuläclt in dem 


Disk-Bonus: 
Lase rmaze-Demo 
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I löhlens yst ein ein, aus dein er nur wieder 
herau-skommi, wenn er alle Minen gesprengt 
bat. Nichts leichter als das, dachte sich der 
Zauberer, doch denkste! Er muH die Minen 
mit I idle eines ILaserstrahles zerstören, der 
aus einer festpositiomerten I aserkanone 
kommt. 

l im diesen Strahl abzuJcnkcn hat er mehre¬ 
re Möglichkeiten, (klangt ein Strahl an 
eine Blocker-Wand, wird er geschluckt. 
Gelangt er an eine Reflektor-Wand oder - 
Box, wird er umgeleukt. Die Reflektor- 
Boxen sind allerdings die wichtigsten Ge¬ 
genstände in diesem SpieL Sic sind die 
e ii l/jgcn, d ic der Zauberer verseil leben kamt, 
um den Strahl zu steuern. Die Kanone feu¬ 
ert immer auf Knopfdruck. Da die Anzahl 
der Schüsse begrenzt ist, sollte man schon 
fl her logen, wo man se ine 1 loxen positioniert, 
oder ebeu lieber nicht. Zudem gibt cs 
Mimitionsaiiflader. mit denen man seinen 
Munition auflQltea kann. Bonusfclder, die 
beim Trefl'en 50 Punkte geben und einen 
gefährlichen Killer-Mutant, der 5 Schüsse 
“killt”, wenn man ihn abschieftt. 

Bedienung 

< »ostciien wird der kleine Zauberer ran dem 
Joystick oderderCX-85 Tastatur. Alle vier 
Richtungen, b/w 4‘‘8/6/2 auf der 1 Oer-Ta¬ 
statur bewegen ihn. I JmcincnSchul) auszu- 
lösen einfach Knopf, bzw. ENTER auf der 
CX-X5 drücken. Um einen Stein zu ver¬ 
schieben. müssen Sieeinläch nur gegen ihn 
laufen, er wird dadurch einfach tun ein Feld 
weiter verschoben, so dies geht. Daraus 
folgt, daL) mau ihn vom Rand und aus den 



Doch kommen wir zu den weiteren Unter¬ 
schieden zum Vollpreisspiel. In dieser 
Demoversion fehlt noch die schön vor sich 
hindudelnde Hintergrundmusik, der 
flighscore wird nicht abgcspeichert und 
der Editor zum Erstellen eigener Level fehlt 
ebenso wie die 45 weiteren Level. Zudem 
kostet die f'rograrnrndiskctte nur DM 5,—, 
das Vollpreisspiel allerdings DM 19,80. 

Tips 


Ecken natürlich nicht 
mehr heraus bekommt 
(4 la Sogon). 


Hat man alle Minen in 
einem Level erledigt, 
gilt diescrais geschafft 
und der nächste 
kommt dran. Vor je¬ 
dem larvcl und nach 
einem “Tod” be¬ 
kommt man jedoch 
erst die Anzahl der 
verbleibenden lieben, 
den aktuellen Level und das Codewort zu 
diesem Level gesagt. Womitwirgleichdrei 
Sachen auf einmal zu erklären hätten. 


“Gestorben” wird nur durch zwei Mög¬ 
lichkeiten. Dieeiste ist.manhatkeineSchüs- 
sc mehr, aber noch Minen zu räumen. Die 
zweite ist, man sieht seine Lage als aus¬ 
sichtslos an. daeinige Blöcke falsch gesetzt 
wurden und bricht den Level mit der 
Leertaste oder ESCAPE auf dcrCX-85 ab. 


Bei dieser Demoversion befinden sich nur 
5 T^vel auf der Diskette, das Vollpreisspiel 
besitzt dann 50. Das Codewortsystcm ist 
allerdings auch dort vorhanden. Dabei ge¬ 
ben Sie im Titelbild nach Druck auf die 
SEI ,ECT -T aste einfachdcnCodcdes I evcls 
au, in dem Sie starten wollen. Bei falschen 
Codewort landen sic einlach wieder im 1. 
Level. Mittels der ESCAPE-Taste der CX- 
85 können Sie vom Titelbild aus eine Über¬ 
sicht der Spiclelemeute erbalten. Mit NO 
gelangen Sie dann wieder zum Titelbild. 


Was sie spätestens nach dcm2. Schuft selbst 
festeilen werden: Unser Zauberer schluckt 
den Strahl natürlich genauso, wie die 
Block er-Wand. Mag sich jetzt zwar un¬ 
wichtig anhören, aber oftmals ist cs gerade 
der Zauberer, der itn Weg steht. 

Sollte ein Strahl geschluckt wcrdcu. bleibt 
er solange sichtbar, bis man den Zauberer 
bewegt. Dadurch haben Sic die Möglich¬ 
keit sich den näclisten Zug besser zu über¬ 
legen. 


MB 


Vlampfman 


Von KeniaI l /e.ui 

liirhobasic-l isiing siehe l asting- feil. 

Zuciwas leichterer I ckliirc kommen wir in 
diesoiuSpicl. i irundsätzlich handelt es sich 
um die 587. Umsetzung der Pacniau-ldec. 
Auch liier steilen man eineu kleineu 
verhutzelten Grmsekopf durch ein kleines 
Libynutli. 

Verfolgt wird unser kleiner I leid von einem 


bösen roten Monster, das die 1 Jnverschämt- 
heit besitzt, einfach durch W ändc gehen zu 
können. Die kleineu gelben Punkte muß 
der verhutzelte tfcssen. die großen gelben 
sind nur Bonuspunktc. die mehr Punkte 
versprechen. 

Je nach I evel steigert sich die Geschwin¬ 
digkeit des Monsters sowie das Aussehen 
des Lovcls, 

I -inks oben wird die Anzahl der verbleiben¬ 


den Leben sowie die erreichte Punktzahl 
angczcigt. Einmal pro laivel hat man dazu 
die Möglichkeit, das Monster an den linken 
Rand zu icicportiereu. Dies sollte inan in 
besonders brenzligen Situationen am rech¬ 
ten Rand benutzen, am linken würde cs ja 
auch kaum etwas nutzen! 

Die Steuerung erfolgt wahlweise per 
Joystick oder der OX-85 Zehneri asiamr in 
alle vier Richtungen. 

MB 
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Rasen 

Mäher 

Von Kemal Ezcan 

Turbobasic-Listing siehe Listing-Teü. 

Das hätte sich der Student nicht träumen 


hin und kann nur in seiner Richtung verän¬ 
dert werden. 

Zum Glück gibt es einen 
Geschwindigkcitregulator am Motor, den 
man im Titelbild mit SELECT cinstclien 
kann . 0 bedeutet dabei die höchste, 9 die 
geringste Geschwindigkeit (jaso ist das mit 
den modernen Dingern). 

VetsuchenSie ihren Rasenmäher unter Kon¬ 
trolle und das Gras kür/CT zu bekommen. 

MB 


lassen, als er Inr cui 
paar Mark ‘‘mal 
eben” den Rasen des 
Nachbarn mähen 
wollte. Erstens ist die¬ 
ser Nachbar sehr auf 
semen Rasen bedacht 
und ahndet jedes Ver¬ 
sagen mit sofortigen 
A rbatiserta ihn isentzug. 

Hat man semen Rasen 
allerd in gs gut gemäht, 
bekommt man gleich 
den nächsten Nach¬ 
barn vorgesetzt, oder besser gesagt: semen 
Rasen samt umliegenden Blumenbeeten. 

Häusern usw. 


Gesteuert wird der Ra¬ 
senmäher tmtJ oy stick 
in alle vier Richtun¬ 
gen, oder mit der 1 Oer- 
Tastatur. Ein großes 
Problem ergibt sich al¬ 
lerdings sofort. Der 
Rasenmäher ist leider 
nicht aufzuhalten. Er 
rast und mäht die lie¬ 
be lange Zeit vor sich 


e oiiE : i *>o 

InHn» -mummt 
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PD-Bonus:VoyageThrough 


Time 

Dieses Spiel befindet sich als PD-Bonus 
nur auf der ZONG- Programmdiskette. Zum 
Starten dieses Spieles kopieren Sie bitte die 
Files VOYAGE1 .OBJ, V0YAGE2.0BJ 
und CHAOS.OBJ auf eine mit DOS 2.x 
formatierte mit DOS.SYS imd DUP.SYS 
versehene Diskette. Nach Booten dieser 
Diskette mit OPTION können Sie dann per 
Puntion “L” das FUe VOYAGEl.OBJ la¬ 
den. l.cideT war auf der ZONG-Programm- 
d ls kette nicht metir genug Platz für das 
DOS. daher diese Maßnahme. 

Das Spiel 

“VoyageThrough firne" ist cm Spiel, das 
Sie m die Lage eines Kampffliegers ver¬ 
setzt. Und genau dieser Flieger wurde in der 


Zeit zurückversetzt, um die eigentliche 
Geschichte, wie wir sie kennen, zu stützen. 
Wie bei den meisten Videospielen aller¬ 
dings gibt es bei diesem Spiel keine 
Ihinkiczählung, entweder Sie schaffen die 
Mission oder Sie schallen sic nicht, eben 
wie nn richtigen Leben. Machen Sic sich 
jetzt fiir zwei gefährliche Missionen bereit, 
denn erst wenn die Geschichte wieder 
stimmt, werden Sie in die Gegenwart 
zurückversetzt. 

"Voyage Through Time" ist kein einfa¬ 
ches Spiel, es wird Sic viele Stunden in 
semen Bann reißen. Üben Sie fleißig und 
auch Sie werden eines Tages die beiden 
Missionen übcistchen. 

Reise 1 

Eine Million v.Chr.: Fines Tages passierte 
es: Auf der Wall Slreet wurde ein Buchhal¬ 


ter in ein I/och des Raum-Zeit Kontinuum 
gerissen und er landete eine Million Jahre 
vor Christus. Ihre Aufgabe ist es nun, in 
diese Zeit zurückzureiseu und dafür zu sor¬ 
gen, daß dieser Buchhalter wieder in ein 
1 Aich des Raum-Zeit Kontinuum lallt, da¬ 
mit er wieder m seine richtige Zeit 
zuriiekfindet. 

Wie der Kampfflieger gesteuert wird: 
Joystick links/rcchts läßt den Flieger durch 
den Scrccn Biegen. Zurückzichcn des 
Joysticks bewirkt einen 180 Grad I .ooping. 
Sie müssen es sich vorstellen, daß Sie selbst 
tm Cockpit des Fliegers sitzen. Mit Druck 
auf den Fenerknopf am Joystick läßt ein 
Geschoß aus den Rohren Ihres Fliegers 
jagen. 

Wenn Sic "Voyage llirougü l'irnc” die 
ersten Male spielen, wird Ihnen das doch 
gewöhungsbedürllige Flugvcrhaltcn des 
Fliegers au (Tal len. Damit hat auch woiß der 
Autor des Programme« gerechnet, deun die- 
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sei lial einen versteckten Chealinodus ein¬ 
gebaut. Mit Druck aut'die “Control” und 
“Ilse” Taste gibt der Computer Ihnen drei 
öildschirmleben. Drücken Sie diese Kom¬ 
bination, dann kommen Sie ui ein Options- 
Bildschinu. von welchem Sic wieder per 
Dmck auf die “Start”-Taste zurück zum 
Spiel linden. 

Wie sich der Flüchtling bewegt: DerFlücht- 
ling in der Zeit ist der kleine Mann am 
unteren Ende des Spiel-Bildschirmes. Zu¬ 
erst sollten Sie auf den Mann schieden, 
denn damit ergänzen Sie seine Krad, sich 
gegen die Monsierabzuwehren. Beschießen 
Sie das Wasser rund um den Mann herum. 
Wenn Sie es oft genug getroffen haben, 
dann übcrschcinml das Wasser das Gebiet 
und der Flüchtling beginnt zu Rennen, er 
flüchtet. So rennt er durch die Gegend, bis 
er vor einer llölüe steht. Hier wiederholt 
sich die Prozedur. Flüchtet er von hier aus 
wieder, wird er versuchen, zurückzurcnnen. 
Das darf ct aber nicht! Hindern Sic ihn am 
Kennen nach ünks, er muß nach rechts! Am 
Raum-Zeit Kontimiuin, welches sich am 
rechten Rand des Schirmes befindet, wer¬ 
den zuerst Sie mit Ihrem Flieger 
zurückgeschickt, anschließend der 
Zeitfiüchtige. Die Mission ist vollendet! 

I>as hört sich vielleicht für Sic hier jetzt 
leicht an, aber warten Sic einmal ab, bis Sie 
"Voyage ITirough Time” nur einmal ge¬ 
spielt haben. 

Die Feinde 

Eruption 1: Hierbei handelt es sich um ei¬ 
nen Vulkanausbruch. Die Lava fliessl auf 
den Flüchtling zu, steuern Sic Ihren Flieger 
auf die I-ava zu und versuchen Sic durch 
Feuersalven, die 1 ava zu stoppen. Falls Sic 
einen Stein treffen, dann achten Sie auf die 
Überreste der zerschossenen Steine, denn 
diese können Sie töteu! 

Hniplion 2: Zuerst kommt ein Erdbeben, 
gefolgt von einem Vulkanausbruch. Aller¬ 
dings ist dieser schwerer, als bei Eruption 
tt\ und außerdem fallen noch 1 ava-Klum¬ 
pen aus heiterem Himmel. 

Das See-Monster Dieser Feind beweist sei¬ 
ne Präsens, indem er von Zeit zu Zeit aus 
item Wasser guckt, um festzustellen, wo 
sich der Flüchtling anlhält. Genaues Timing 
ist gefragt, um den Flüchtling vor diesem 
Monster zu schützen. 

DerStegosaurier Hier ist genaustes Timüig 
gefragt. Der Stegosaurus wacht in seiner 


Hoehle aul'und der Flüchtling ist in Sicher¬ 
heit zu bringen, bevor der Stegosaurus aus 
der Höhle gekrochen kommt. 

Beachten Sie: Jede getötete Kreatur bedeu¬ 
tet eine Änderung der Geschichte! Wenn 
Sie das Spiel entladen, gelangen Sie in ein 
Optionsmenü, von welchem Sie den 
Schwiengskeitsgrad auswählen und das 
Spiel beeinflussen könneu. Je schwieriger 
das Spiel, desto kürzer werden die Abstän¬ 
de zwischen Warnung und Eintreten der 
Feinde. Das Spiel kann man unter 
"Opttons” vor dem Start beeinflussen. Am 
besten Sie beginnen mit Punkt #9, denn da 
ist das Spiel im Trainennodus und es gibt 
keine Feinde und solches Gesocks. 

Reise 2: Das Mittelalter 

Durch die dunkle Zeit des Mittelalters fuhrt 
Sie der zweite Teil von “Voyage ITirough 
Time". Die Tochter eines mächtigen Kö¬ 
nigs wurde bestimmt, Sir Albert zu heira¬ 
ten. Bevor Sir Albert das jedoch darf, wurde 
er vom König ausgeschickt, gegen einen 
bösen I Jracticn zu käripfcu. Der König hoff¬ 
te, Sir Albert seie Erfolglos, denn er war 
eigentlich nicht fiir die Hochzeit. Die Ge¬ 
schichte schreibt zwar, daß Sir Albert 
crfogreich war, was aber rein theoretisch 
nicht sein kann. Man dachte sich gleich, 
daß irgendwelche fremde Hilfe irn Spiel 
war, genau diese fremde Hilfe iibemeheinen 
Sie mit Ihrem Flieger in diesem zweiten 
Teil. Um Sir Albert zu helfen, müssen Sie 
dem Drachen in den Mund schießen. Sir 
Albert bewegt sich dann. Ein nochmaliger 
Treffer bewegt Sir Alben immer weiter. 
Sobald Sie in Ihre Zeit zurückgescndct 
werden, kann Sir Albert die schwere Aufga¬ 
be auch selbst erledigen. 

Ein paar Worte zum Autor. David Castell 
bat dieses Mammutprojekt aul' die Beine 
gestellt. Daß David nicht nur gute 
Spielesol\ware entwickeln kann, hat er bei 
den beiden neuen KE-SOFT Programmen 
"PS-lnlerface" und “First XLENT Word- 
Processor” bewiesen. 

Schlussworte: Nun will ich Sie nicht länger 
aulhallcn bet Ihrer Reise durch die Zeit, 
wünsche noch viel Spaß und Kampfgeist, 
dieses schwierige Spiel zu überstehen. Ich 
jedenfalls habe es noch mehl gescbaflt, 
vielleicht jemand von der Leserscbaft. Also 
ran, seien Sie m “Voyage ThroughTitne" 
der Beste. Viel Spaß! 

rs 
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Autoren 

gesucht! 

Sie programmieren 
selbst? Sie haben in¬ 
teressante Ideen? 
Senden Sie uns Ihre 
selbstgeschriebenen 
Werke zu, lassen Sie 
Ihre Künste nicht in 
der Schublade 
verstauben! Für jedes 
veröffentlichte Pro¬ 
gramm winkt ein an¬ 
sehnliches Honorar! 
Gesucht werden Spie¬ 
le, Anwendungen, 
Utilities in allen Pro¬ 
grammiersprachen. 
Fügen Sie Ihrer Ein¬ 
sendung bitte eine 
kleine Beschreibung 
bei, und ab geht die 
Post an die Redakti¬ 
on. Schon in der näch¬ 
sten ZONG-Ausgabe 
könnte IHR Pro¬ 
gramm enthalten 
sein! 

Ihr ZONG-Tcam. 
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0 REH »OISKETTENVERHALTUNG» 

2 REH by BERND RUEDIGER 
10 REH SAVE"D!DI5KVER1.TB" 

20 5ETC0L0R 1 # 16,•:5ETC0L0R 2,16,10 
30 DIH NAHES(100),NA1S(100),AS(25000 
), 05 (70), AS (10), CS (25), ES (35), FS (15) 
,NAS(100),E1$(20),E2$(20) 

40 ? :POKE 764,255 

50 ? "BERNDS DISKETTENUERHALTER"!? ! 
? *? "1-NAHEN EINLESEN MON DISKETTE" 
60 TRAP 46 

70 ? "2-NAHEN PER HAND EINGEBEN" 

80 ? "3-DATEI LESEN":? "4-NACH NAHEN 


SORTIEREN UND ANZEIGEN "!? "5-DATEI 
DRUCKEN":? "6-DATEI NEU ANLEGEN" 

90 ? "7-NAHEN AENDERN":? "8-NACH DIS 
KETTE SORTIEREN UND ANZEIGEN" 

100 ? "S-DIRECTORV" 

110 INPUT AA:ON AAGOSUB 130,420,480 

,620,1000,1800,1250,810,1840 

120 GOTO 48 

130 ? CHRS(125)!TRAP 130IINPUT "BITT 
E DATEINAHEN ANGEBEN !";F$:E$(3,LEN( 
FS)+2)=F$:ES(1,2)="D:":TRAP 1520 
140 ? "ZU LESENDE DISKETTE EINLEGEN 

!":?:?• 

150 TRAP 150:CLOSE «2:OPEN 82,8,0,"D 
:DISKETTE.DAT"ICLOSE 82:TRAP 40000 
160 INPUT "DISKETTENNAHE EINGEBEN !" 
;DS:IF DS="" THEN 160 
170 TRAP 170JCLOSE 81:OPEN 81,6,0,"D 

180 ? CHRS(125)!? !? 

150 TRAP 170 

200 FOR X=1 TO 30:INPUT 81;NAHES 
210 IF NAHES(5,7)="FRE" OR NAHES(5 
,7):"Fre" OR NAM£S(6,8)="Fre" THEN X 
=31 .‘GOTO 250 


220 • ? NAHES 
230 NEXT X 
240 TRAP 44140 
250 POSITION 1,2:? 

jasHom" 


! ARBEITSDIbKET 


260 TRAP 44140 

270 FOR X=3 TO 23:P05ITI0N 3,X:INPUT 
NA1S 

280 IF NAlSs""-THEN X=23:GOTO 330 
290 IF NA1S(1,1)="*" OR NA1S(1,1)= 

ii^ii K 

300 FOR I=LEN(NA1S)+1 TO 30:NA1$(I,I 
)="-"!NEXT I 

310 TRAP 310:CLOSE 82:0PEN 82,9,0,"D 
:DISKETTE.DAT":PRINT 82,’NAISSPRINT 8 
2;DS:CLOSE 82:TRAP 40000 
320 NEXT X 

330 CLOSE 82:OPEN 82,4,0,"D:DISKETTE 
.DAT" 

340 TRAP 410 
350 ? CHRS(125) 

360 FOR X=1 TO 30:INPUT 82;NA1$ 

370 INPUT 82;D$ 

380 ? NAIS.DS:? "PROGRAHMART EINGE 

SEN":INPUT CS 

390 CLOSE 8110PEN 81,9,8,ESlPRINT 
81JNA1S:PRINT 81;DS!PRINT 81;CS 
400 NEXT X 
410 CLOSE 81;RETURN 


420 ? CHRS(125)!TRAP 420:INPUT "BITT 
E DATEINAHEN ANGEBEN !";F$:£S(3,LEN( 
FS)+2)=F$:ES(1,2)="D:":TRAP 1528 
430 ? "NAHEN EINGEBEN !":INPUT NA1S: 
FOR I=LEN(NA1S)+1 TO 30:NA1S(I,I)="- 
u :NEXT I 

440 ? "DISKETTENNAHE EINGEBEN !":INP 
UT DS 

450 ? "PROGRAHHART EINGEBEN !":INPUT 
i CS 

460 CLOSE 81;OPEN 81,S,0,E$:PRINT 81 
;NA1S:PRINT 81;D$:PRINT 81;CSiCLOSE 
81 

470 RETURN 

480 TRAP 480!INPUT "BITTE DATEINAHEN 
ANGEBEN !";FS:ES(3,LEN(FS)42)=FS:ES 

(1,2)="D:" 

450 ? CHRS(125) 

500 B=0 

510 CLOSE 82:OPEN 82,4,0,ES 
520 TRAP 600 

530 INPUT 82;NAl$i? NAlSj" "; 

540 INPUT 82JDSi? DS;" "J 

550 INPUT 82;CS:? CS 

560 B=8+1:IF B=10 THEN B=8:G0T0 580 

570 GOTO 530 

580 IF PEEK(764) 033 THEN 580 
550 POKE 764,255:GOTO 530 
600 IF PEEK(764) 033 THEN 600 
610 POKE 764,255:CLOSE 82:GOTO 40 
628 TRAP 620:INPUT "BITTE DATEINAHEN 
ANGEBEN FS:ES(3,LEU(FS)♦2)=FS:ES 

(1,2)="D:" 

630 A=0 

640 CLOSE 81:OPEN 81,4,0,ES 
650 EXEC A 
660 GOTO 670 

670 FOR 1=1 TO (A-l)*70 STEP 70 
680 IF AS(1,1+25) <=A${I+70,1+99) T 
HEN NEXT I:GOTO 710 
690 6$(1,70)=O$(I,I469):AS(I,1469)=A 
S(1470,14135):AS(1470,14135)=BS(1,70 
) * r-i 

700 NEXT I 

710 IF C=1 THEN C=0:GOTO 670 

720 CLOSE 82:I=(A40)*70:POKE 764,255 

:X1=0 

730 FOR 1=1 TO (A40)#70 STEP 70 
740 NA1$=A$(1,1469):? NA1S 

750 POKE 764,255:X1=X141:IF Xl=10 
THEN Xi=0:GOTO 790 
760 NEXT I 

770 IF PEEK(764)=33 THEN GOTO 40 
788 GOTO 770 

790 IF PEEK(764)=33 THEN 760 
880 GOTO 790 

810 TRAP 810:INPUT "BITTE DATEINAMEN 
ANGEBEN !"JFS:ES(3,LEN(FS)42)=F$: E$ 

(1,2)="D:" 

820 A=0 

830 CLOSE 81:OPEN 81,4,0,ES 
840 EXEC A 
850 GOTO 860 

860 FOR 1=1 TO (A-1)N70 STEP 70 
870 IF A$(I434,1444)<=A$(I4104,141 
14) THEN NEXT IiGOTO 900 
880 BS(1.70)=AS(I,I465):AS(I,I465)=A 


I 5(1470,14135):AS(1470,1+135)=8$(1,70 
i • r-i 

890 NEXT I 

980 IF C=1 THEN C=0;GOTO 860 

910 CLOSE 81:I=(A40)*70:POKE 764,255 

lXl-8 

520 FOR 1=1 TO (A40)»70 STEP 70 
530 • NAlS=AS(I,I+69)!? NA1S 
940 POKE 764,255:Xl=X14l:IF Xl=10 
THEN X1=0:GOTO 980 
950 NEXT I 

960 IF PEEK(764)=33 THEN GOTO 40 
970 GOTO 960 

988 IF PEEK(764)=33 THEN 950 
990 GOTO 988 
1000 REH DRUCKEN 

1010 CLOSE 82:OPEN 82,8,0,"P:":PUT 8 
2,27:PUT 82,108:PUT B2,7:CL0SE 82 
1028 X=59 

1030 ? CHRS(125)!? "1= SORTIERT":? " 
2- UNSORTIERT" 

1040 INPUT D:ON D GOSUB 1060,1130 
1050 RETURN 

1060 CLOSE 82:OPEN 82,8,0,"P:":I=(A4 
1) *70 

1870 FOR 1=1 TO (A)*70 STEP 70 
1080 TRAP 1120IIF 1=1 AND X=59 THE 
N NA1S=AS(1,1+65) 

1090 X=X41;IF X=80 THEN X=0:GO5UB 

1938jj2 

1180' NA1S=AS(1,1+65):PRINT 82;NA1S 
: NEXT I 
1110 RETURN 

1120 ? "DATEI ERST SORTIEREN !":RETU 

RN 

1138 TRAP 1130:INPUT "BITTE DATEINAH 
EN ANGEBEN !";FS:E$(3,LEN(F$)+2)=F$: 
E$(l,2)="D:" 

I 1140 ? CHRS(125) 

1150 XX=55 

1160 CLOSE 82:OPEN 82,8,0,"P:" 

1170 CLOSE 81!OPEN 81,4,8,ES 
1180 PUT 82,27'PUT 82,68:PUT 82,34:P 
UT 82,46:PUT 82,8:TRAP 1240 
1150 XX=XX+l:IF XX=60 THEN XX=0lGO5U 
B 1530:? 82 

1200 INPUT 81;NA1$:INPUT 8l;D$:INPUT 
Bl;CS:? 82;NA1S;" ";:FOR X=1 TO (31 
-LEN(NAIS)):? 82;"-";:HEXT X:PUT 82, 
5 

1210 ? 82;DS;:PUT 82,5 
1220 ? 82;CS 
1230 GOTO 1198 

1240 POKE 764,255:CLOSE 82:CLOSE 81: 
GOTO 40 

1250 REH EDITIEREN 

1260 ... 

1270 TRAP 40OO0 

1280 ? CHRS(125):TRAP 1280:INPUT "BI 
TTE DATEINAHEN ANGEBEN !"JFS:ES(3,LE 
N(FS)+2)=FS:ES(1,2)="D:":TRAP 1310 
1290 CLOSE 81:OPEN 81,4,0,ES 
1300 CLOSE 82:OPEN 82,8,8,"Dl:HELP.D 
AT" 

1310 ? "K44BITTE NAME EINGEBEN DEN S 
IE AENDERN WOLLEN";:INPUT 

NAS 
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1320 TRAP 1540;EXECA 

1338 FOR 1=1 TO A#70 STEP 70 

1340 5UCH=UIN5TR(A$(1,1+69),NA$)!I 

F 5UCH> 0 THEN 1370 

1350 NEXT I 

1360 GOTO 1460 

1370 TRAP 40000 

1380 ? OHRS(125):? !? !? A$(I,I+29)S 
? AS(1+34,1+44)!? AS(1+46,1+69) 

1390 S1=LEN(NA1S) 

1400 AS(1,1+29)=". 

.":A$(I+34,I+44)=" 

. . ,1t 

1410 A$(I+46,I+69)=" 

10 

1420 POSITION 1,3:INPUT NA1S:A$(I,I+ 
29)=NAi$ 

1430 POSITION 1,4:INPUT DS:AS(I+34,I 
+44)=0$ 

1440 POSITION 1,5:INPUT CS:A$(I+46,I 
♦69)=C$ 

1450 GOTO 1356 
1460 REM R 
1470 TRAP 1540 

1480 CL05E 02:OPEN 82,9,0,"D:HELP,DA 
T" 

1490 FOR 1=1 TO A#70 STEP 70 

1508 IF A$(I,I+5)=" " TUEN 15 

30 

1510 NAlS=A$(I,I+29):DS=A$(1+34,1+ 

44) :C$=A$(I+46,I+69) 

1520 ? 82;NA1S:? 82;D$:? 82;C$ 

1530 NEXT IlCLOSE 02 

1540 TRAP 40000iCLOSE 02:OPEN 02,6,0 

,"D:#,#":E2S=E$:Ei$=E2$:L=LEN(EiS) :E 

2$ (L+l) =" ": E2S (L+2) =E2$ (3, LEN (E2$)) 

1550 L1=LEN(E2$):E2$(L1)="0LD":E2$(1 

,L)=E1S 

1560 E1S(1,LEN(E$))=E$:E1S(LEN(E$)+1 
)="OLD" 

1570 TRAP 1580:XIO 33,02,8,0,EIS 
1586 TRAP 45030:XIO 32,O2,0,0,E2$ 
1590 EIS:"" 

1600 E1S:"D:HELP.DAT":L=LEN(EIS):E$( 


L+l): 

.E$(L+2)=F$:ES(1,L)=E1S 

1618 

XIO 32,»2,0,0,ES 


1620 E$="":E1$="" 


1636 

GOTO 46 


1640 

PROC A 


1650 

A=0 


1660 

TRAP 40006 


1670 

FOR 1=1 TO 24996 STEP 

70 

1630 

A5(1,1+69)=". 



"INEXT I 


1690 

TRAP 1790 


1700 

FOR 1=1 TO 24990 STEP 

70 

1710 

INPUT B1;NA1S:A=A+1 


1726 

A$ (I,I+LEN(NA1S)):NAiS 

1730 

INPUT 81;DS 


1740 

AS(I+34,I+44)=D$ 


1750 

INPUT B1;CS 


1760 

A$(I+46,I+69)=C$ 


1770 

NEXT I 


1780 

CLOSE Bl:I=24990!NEXT 

I 

1796 

ENDPROC 

— 

1800 

TRAP 1860:CLOSE 82:0PEN 

82,8,0, 


"0:DISKETTE.DAT":CL05E 02:TRAP 40600 
1810 INPUT "SITTE DATEINAMEN ANGEBEN 
! M ;FS:ES(3,LEN(FS)+2)=FS:ES (1,2) ="D 

»II 

1820 TRAP 1820iCLOSE OÜOPEN 01,8,0, 

E$iCLOSE 81:TRAP 40000 

1830 RETURN 

1840 TRAP 1850 

1858 DIR 

1860 POKE 764,255 

1870 IF PEEK(764) 0 33 THEN 1870 

1880 POKE 764,255:TRAP 40000 

1890 RETURN 

1900 TRAP 1910 

1910 CLOSE 02:GOTO 270 

1920 GOTO 170 

1930 PUT 02,27:PUT 02,45:PUT 02,1 

1940 PUT 02,12 

1950 PUT 02,27:PUT 02,53 

1968 ? 82J"NAME. 

DISKETTE PROGRAHMART" 
1970 PUT 02,27:PUT Ö2,45:PUT 02,0 
1980 PUT 02,27.'PUT 02,52 
1990 RETURN 


10 REM i;ETW7TT:rii]ir:l 
26 EXEC INIT 
50 REM SPIELBEGINN 

60 SOUND 0,0,0,0:NAILS=3:P=0:LEVEL=1 
iBCTR=4 

70 GOSUB 10000:GOSUB 11666 
88 DL=PEEK (560) +PEEK (561) ++256+3: POKE 
DL+19,134:REST0RE 81:FOR 1=8 TO 19: 
READ AiPOKE 1536+1,AiNEXT I 
81 DATA 72,138,72,169,50,162,114,141 
,16,212,141,25,208,142,22,208,104,17 
0,104,64 

96 POKE 512,0!POKE 513,6:P0KE 54286, 
192 

160 REM NACH KAPUTT 

110 RE5T0RE 999+LEVEL:READ RLEN,LP05 

:GOSUB 1166:GOSUB 1266 

120 NX:5:BALLS:10:GOSUB 1360:CTR=8 

149 IF GAME=8 THEN 6000 

156 REM HAUPTSCHLEIFE 

155 PAUSE 2 

156 ST1=2:IF 5TRIG(1)=0 THEN 5T1=STI 
CK CD 

160 ST=STICK(0):IF STOlS OR 5T102 

THEN COLOR 32:PL0T NX,17 

170 MX=NX-((ST=11 OR ST1=1) AND NX>5 

):NX=MX+((5T=7 OR ST1=3) AND NX<14) 

180 COLOR S:PLOT NX,17 

190 CTR=CTR+1:IF CTR<BCTR THEN 250 

195 CTR:0 

200 COLOR 32:PLOT BX,BY:6Y=8Y+l:L0CA 

TE BX,BY,Z:SOUND 0,14,4,10 

216 IF Z=132 THEN 5006 

228 IF Z=5 THEN GOSUB 1400 

236 COLOR 129:PLOT BX,BY 

250 SOUND 3,INT(10*RND(1))+100,8,2:S 

OUND O,0,0,0 

990 GOTO 150 

1000 DATA 87,48 


1601 DATA 103,48 
11002 DATA 119,48 
'1003 DATA 135,48 
1084 DATA 151,48 
' 1005 DATA 151,64 
1606 DATA 151,80 
1 1007 DATA 151,96 

1008 DATA 151,112 

1009 DATA 151,128 
1100 REH ROEHREN 

1110 FOR 1=32 TO RLEN:DAT=255-2 
1128 POKE PMB+I,DAT:POKE PMB+I+256 
,DAT:POKE PMB+I+512,DAT:POKE PMB+I+7 
68,DAT 
1130 NEXT I 

1140 POKE PHB+RLEN+1,126:POKE PMB+RL 
EN+257,126:POKE PM8+RLEN+513,126!POK 
E PMB+RLEN+769,126 

1150 POKE PMB+RLEN+2,24:POKE PMB+RLE 
N+258,24:POKE PMB+RLEN+514,24iP0KE P 
MB+RLEN+778,24 

1160 FOR I=RLEN+3 TO 168+7:P0KE PM8+ 
I,0:POKE PMB+I+256,8:POKE PMB+I+512, 
0:POKE PMB+I+768,0:NEXT I 
1170 POKE PMB+LP05,189:P0KE PMB+LP05 
+256,189:POKE PHB+LPOS+512,189:POKE 
PMB+LP05+768,189 

1180 FOR I=PMB+LP0S+1 TO PMB+LP05+6: 

POKE 1,129:POKE 1+256,129:POKE 1+512 

,129!POKE 1+768,129:NEXT I 

1190 POKE PMB+LP05+7,195:POKE PMB+LP 

05+256+7,195JP0KE PM8+LP0S+512+7,195 

:POKE PMB+LPOS+768+7,195 

1195 RETURN 

1200 REM ZEREMONIE 

1210 FOR 1=8 TO 15 STEP 0.1:SOUND 0, 

10,8,1:NEXT I:SOUND 0,0,0,0 

1220 FOR 1=12 TO 9 STEP -ÜCOLOR 5:P 

LOT 18,1:FOR M=1 TO 40:NEXT U 

1230 COLOR 32:PL0T 18,I:NEXT I 

1240 FOR 1=15 TO 0 STEP -USOUND 0,5 
,10,1:SOUND 1,6,10,I:SOUND 2,7,10,1: 
NEXT I 

1241 FOR H=1 TO 250:NEXT HlCOLOR 32: 
PLOT 19,12:COLOR 5:PL0T 18,12:F0R I: 
15 TO 0 STEP _ 0.2:SOUND 8,1O0,12,I:N 
EXT I 

1242 COLOR 5:PLOT 19,12:F0R 1=15 TO 
0 STEP ~0.2:SOUND 0,100,12,I:NEXT I 
1256 FOR H=1 TO 660!NEXT N 

1260 FOR 1=0 TO 15 STEP 0.1:SOUND 0, 
31,4,1:NEXT I:SOUND 0,4,8,4 
1270 FOR 1:0 TO 16 STEP 2:COLOR 5:PL 
OT 5,I:FOR H=1 TO 46:NEXT H:COLOR 32 
: PLOT 5,1:NEXT I 

1280 COLOR 5:PLOT 5,17:F0R 1=15 TO 0 
STEP -0.2:SOUND 0,100,8,XiSOUND 1,5 
0,8,1:NEXT I 
1290 RETURN 
1300 REM NEUER BALL 
1310 A=INT(RND(0)*4):A=A#3:A=A+5 
1320 BX=A:BY=0:COLOR 129:PL0T BX,BY 
1338 RETURN 
1460 REM ZERPLATZT 
1416 COLOR 131:PLOT BX,BY~1:FOR 1=15 
TO 0 STEP ~3:SOUND 8,100,8*X:NEXT I 
1420 P=P+1:P05ITI0N 0,2:? 86;P:C0L0R 
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32!PL0T BX.BY-l 

1430 BALL5=8ALL5-1:IF BALL5>0 THEN G 
05UB 1300:RETURN 
1440 GOTO 7000 
5000 REH NICHT GEFANGEN 
5010 POP :NAILS=NAIL5-i:POSITION 17, 
2:? 86;NAIL5:SOUND 0,255,8,15 
5020 BR=1:IF NX(BX THEN BR=-1 
5025 IF NX=8X THEN 5050 
5030 COLOR 129:PLOT BX,17:F0R M=1 TO 
200:NEXT HlCOLOR 32:PL0T 6X,17 
5040 8X=8X+BR:L0CATE BX,17,Z:IF Z<>5 
THEN 5030 

5850 COLOR 131JPL0T NX,17:F0R 1=15 T 
0 0 STEP -0.1:SOUND 0,108,B.IiSOUND 
1,80,8,1:SOUND 2,50,8,1:50UND 3,30,8 
,I:NEXT I 

5660 COLOR 32:PLOT XX,17 

5070 IF NAILS>0 THEN 100 

5080 GOTO 6008 

6800 GAHE=1:REM TITEL 

6010 POSITION 4,20!? 86|"PRE55»5TAR 

T”!RE5T0RE 6500 

6020 READ A,8:IF A=~l THEN RESTORE 6 
508:READ A,B 

6030 FOR 1=15 TO 5 STEP -0.2:SOUND 0 
,A,10,1:SOUND 1,B,10,I-5:NEXT I 
6640 IF PEEK(53279)=6 THEN 50 
6050 GOTO 6020 

6506 DATA 60,243,60,0,53,121,47,0 
6510 DATA 60,243,60,0,35,121,40,0 
6528 DATA 60,243,68,0,53,121,47,0 
6530 DATA 60,243,60,0,35,121,40,0 
6540 DATA 81,162,81,8,72,81,64,0 
6558 DATA 81,162,81,0,47,81,53,0 
6560 DATA 60,243,60,0,53,121,47,0 
6570 DATA 60,243,60,0,35,121,40,0,-1 
,0 

7O00 REH GEFANGEN 
7010 POP 

7020 5CTR:BCTR-l:IF BCTR:0 THEN 8CTR 
=1:LEVEL=LEVEL+1:IF LEVEL>10 THEN LE 
0EL=10 

7038 FOR 1=15808 TO 0 STEP -250:SOUN 
D 0,I,10,1/1000:NEXT I 
7840 COLOR 32:PL0T NX,17 
7050 GOTO 108 

10000 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:POKE 
708, 

711,2 
10816 
1002O 
10030 
10048 
10050 
10068 
10078 
10080 
10098 
18180 
10110 
10120 
10130 
10140 
18150 
10160 
10170 


20:POKE 709,4:POKE 710,18:POKE 


POSITION 0,0 

? »6: iCCCCI R 
? «6 j "SCORE r, 
? Ö6;"0>») R 

? WilKKIR 


R 

R 


R 

R 

r. 

fi 

R 



k| k| k| 


RCCCI" 

UNLS>" 

V>3»" 

rckp 

H " 
0 " 
k. IQ« " 


_Ti 

fh*+" 


10180 ? 88;"- ■ \ . bd+++"; 

10190 ? ./ 44"; 

10288 ? 86;" iceccccckeci n 

10205 FOR 1=1 TO 4 

10210 ? »;"»»; kskhkki »»"; 

18228 NEXT I 

10230 ? tt; IttZECECECEEEEEOItt 

10990 RETURN 

11000 REH PH GRAPHICS 

11010 POKE 54275,PHiPOKE 53277,3:P0K 

E 555,62 

11020 POKE 704,38!POKE 705,38:POKE 7 
06,38:POKE 707,38 

11025 POKE 53248,88:P0KE 53245,112:P 
OKE 53250,136:P0KE 53251,160 
11030 RETURN 

28825 DATA 42,31,31,31,0,55,55,59,0 
28026 DATA 43,0,0,0,63,63,63,0,8 
28827 DATA 45,244,244,244,244,244,24 

4,244,244 

28028 DATA 45,244,244,244,244,244,24 

4,244,244 

28025 DATA 53,120,0,8,0,0,0,0,0 
28035 DATA 54,63,63,63,63,63,63,63,6 
3 

25000 DATA 1,0,24,52,90,110,60,24,0 
25010 DATA 3,0,18,72,20,8,34,4,0 
25028 DATA 4,223,223,223,0,251,251,2 
51,0 

25030 DATA 5,0,8,8,8,8,62,127,62 
25040 DATA 6,60,126,60,60,60,60,126, 
255 

25050 DATA 7,8,8,8,4,36,36,24,0 
25060 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8 
25078 DATA 5,5,12,23,50,52,208,112,3 
2 

25080 DATA 10,152,128,0,0,0,0,0,0 
29090 DATA 11,136,8,8,8,8,8,8,8 
29180 DATA 12,56,56,56,63,63,63,0,0 
25110 DATA 13,0,0,0,0,0,0,1,3 
25120 DATA 14,0,0,24,60,52,200,120,4 
0 

25130 DATA 15,0,0,0,255,255,255,0,0 
25140 DATA 27,8,8,28,255,255,255,28, 
8 

29150 DATA 28,56,56,56,56,56,56,56,5 
6 

25168 DATA 25,255,127,63,31,15,7,3,1 
25170 DATA 30,255,255,255,255,255,25 
5,255,255 

25188 DATA 32,136,221,170,136,136,13 
6,136,136 

25150 DATA 34,0,0,0,0,0,1,2,4 
29200 DATA 36,8,16,32,64,128,0,8,0 
25218 DATA 38,255,127,63,31,15,6,1,5 
25220 DATA 35,255,255,231,155,211,21 
1,155,223 

29230 DATA 40,223,151,151,127,127,25 
5,255,255 

25240 DATA 42,31,31,31,8,55,55,55,0 
29250 DATA 43,8,0,0,63,63,63,0,8 
25260 DATA 45,244,244,244,244,244,24 

4,244,244 

29270 DATA 49,244,244,244,244,244,24 

4,244,244 

29288 DATA 53,120,0,0,8,0,0,0,8 
25290 DATA 54,63,63,63,63,63,63,63,6 


3 

29300 DATA -1 

32060 _—___ 

32010 PROC INIT 

32828 PAGE=140SCHS=PAGE*256:PH=144 
:PHB=PH*256U024:GAHE=0: RESTORE 2900 
8 

32830 FOR 1=128 TO 471:POKE CHS+I, 

255-PEEK(57344+1): NEXT I 

32040 REPEAT :READ C 

32050 IF CO-1 THEN FOR 1=8 TO 7 

:READ A:POKE CH5+C*8+I,A:NEXT I 

32060 UNTIL C=-l 

32070 ENDPROC 


10 reh maim 

28 RESTORE 28000:POKE 559,0:PAGE=144 
:CH5=PAGE#256!HOOE 57344,CHS,512 
30 READ C:IF C=-l THEN 45 
40 FOR 1=0 TO 7:READ AiPOKE CH5+C*8+ 
I,A:NEXT I:GOTO 38 
45 POKE 559,34 

49 GOTO 6000 

50 H=3:P=0:DIF=0.1:SC=3:SCH=6:SEC=1 
60 GRAPHICS 18:SETCOLOR 0,5EC+2,6:SE 
TCOLOR 1,SEC+6,6:SETC0L0R 2,SEC,14:5 
ETCOLOR 3,5EC+11,8:P0KE 756,PAGE 

78 POSITION 8,0:? »6;"H:3 P:0" 

100 GOSUB 15000:X=2:Y=6:MX=19:MY=6:M 
H=32:ZPS=1 

150 POKE 77,0:ST=5TICK(0):XR=0:YR=O 

151 ST1=2 *IF STRIG (1)=8 THEN 5T1=STI 
CK(1) 

160 XR=XR-(5T=11 OR ST1=1):XR=XR+(5T 
=7 OR ST1=3):YR=YR-(ST=14 OR 5Ti=6): 
YR=YR+(ST=13 OR 5T1=10) 

170 FLG=1:IF KR<>0 OR YR<>0 THEN GOS 

UB 1000:FLG=-l:IF DTS=0 THEN 7000 

180 SD=SD+FLG:SD=SD+ (SD<0):5D=5D-(5D 

>15):SOUND 8,248,12,SD 

190 IF RND(0)<DIF THEN GOSUB 1180 

200 IF (STRIG(0)=8 OR 5T1=14) AND ZP 

5=1 THEN GOSUB 1200 

210 PAUSE 3 

559 GOTO 150 

1800 LOCATE X+XR,Y+YR,Z 

1010 IF Z=32 OR Z=132 OR Z=167 THEN 

COLOR 32:PLOT X,Y:X=X+XR:Y=Y+YR:COLO 

R 161:PLOT X,Y 

1020 IF Z=132 THEN SOUND 8,10,12,10: 

DTS=0T5-1:P=P+1:POSITION 6,0:? «6;P 

1030 IF Z=167 THEN FOR 1=1508 TO 0 S 

TEP -150:SOUND 0,AB5(I-128),10,1/100 

.‘NEXT I:P=P+50:PO5ITION 6,8:? «6;P 

1040 IF Z<>37 THEN RETURN 

1050 GOTO 5000 

1100 COLOR MH:PLOT MX,HY 

1110 MX=MX-(MX>X):MX=MX+(HX<X):MY=MY 

-(HY>Y) :MY=MY+(HY<Y) iLOCATE MX,MY,MH 

:COLOR 37:PLOT MX,MY 

1120 IF MH0161 THEN RETURN 

1130 GOTO 50O0 

1200 ZP5=8:COLOR MH:PLOT MX,MY:MY=6: 
MX=0:MH=32 
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1210 FOR 1=50 TO 0 STEP -2:50UND 0,1 
,12,1/5:MEXT I 
1220 RETURN 


5000 POP :K=H-l:POSITION 2,0:? 85;« 
5010 COLOR 166:PLOT X,Y:P0KE 53761,1 
70:POKE 53763,170:POKE 53768,16 
5020 POKE 53762,2:F0R 1:240 TO 0 STE 
P - 5:POKE 53760,IiPOKE 53761,160+1/1 
6:POKE 53763,160+1/16:NEXT I 
5030 SOUND 0,0,0,0 
5640 IF «>0 THEN 106 
6600 GRAPHICS 18:? 86;P:POKE 708,126 
6010 POSITION 6,3:? 86 :‘ i I[H1VJI1Mi' ":P0 


KE 711,30 

6020 POSITION 3,6:? 86;"S 
SD“:POKE 710,184 


Y KEMAL EZC 


6040 POSITION 0,3!? 86;"press Start 

tO begin":POKE 705,56 

6050 IF PEEK(53273)06 THEN POKE 711 

,PEEK(53770);GOTO 6650 

6660 GOTO 50 

7000 FOR 1:250 TO 100 STEP -2:5ETC0l 
OR 0,0,1:SETCOLOR 1,0,1-30:SETCOLOR 
2,0,I~70:SCTCOLOR 3,8,I-?0:SOUND 0,1 
, 10 , ( 1 - 100 )/ 

7010 SEC:5ECU:IF 5EC>13 THEN SEC=1 
7020 OIF=OIF+0.05:IF DIF>0,5 THEN DI 


F:0,5 


7030 SETCOLOR 0,SEC+2,6:5ETC0L0R 1,5 
EC+6,6:SETCOLOR 2,SEC,14:SETCOLOR 3, 
SEC+11,8 

7040 SC=5C+l:IF SOSCM THEN SC=1 
7050 GOTO 106 

10000 DATA 0,0,48,140,123,222,48,148 

,0,0,45,140,123,222,45,140,0,0 

10010 DATA 0,0,105,182,73,36,81,105, | 

0,0,81,108,73,36,105,182,0,0 

1O020 DATA 16,32,115,142,4,42,245,23 

2,0,11,245,232,4,42,115,142,16,32 

10036 DATA 4,0,115,222,20,16,222,223 

,0,64,222,223,20,16,115,222,4,0 

10046 DATA 0,6,127,254,68,74,81,104, , 

25,3,81,104,68,74,127,254,0,0 

10650 OATA 85,170,0,0,85,170,0,0,85, 

170,0,0,85,170,0,0,85,170 

1508O FOR i:i TO lÜCOLOR 3:PL0T 0,1 

1DRAHT0 18,1:SOUND 0,1*10,8,I:NEXT Ii 

15085 FOR 1:11 TO 1 STEP *1:C0L0R 32 

:PLOT 0,1:DRAHTO 15,I:S0UND 0,1*10,8 

,I:NEXT I 

15006 COLOR 3:PLQT 1,1:DRAHTO 18,1:0 
RAWTO 18,11:DRAMTO 1,11:DRAWTO 1,1 
15010 FOR 1:2 TO 18:C0L0R 132:PLOT 2 
,I:DRAHTO 17,1:SOUND 0,1*10,8,I:NEXT 
I:SOUND 0,0,0,0 

15028 DTS:138:P05ITI0N 8,1:? D6;"ßE 

5" .‘RESTORE 5550+50*10 

15030 FOR Y:2 TO 10 

15040 Z:128:READ ZZ:FOR X:2 TO 5:11 

F ZZ>:Z THEN ZZ:ZZ-Z:COLOR 3:PL0T X, I 

Y:DT5:DTS-1 

15050 SOUND 0,X*V,10,10:Z:Z/2:ME 

XT X 

15060 Z:128:READ ZZiFOR X:10 TO 17 
:IF ZZ>:Z THEN ZZ:ZZ*Z:COLOR 3:PL0T 
X,Y:DTS:DTS-1 

15870 SOUND 0,X*Y,10,10:Z:Z/2:NE 


XT X 

15080 NEXT Y 

15050 COLOR 16HPL0T 2,6:F0R 1:1 TO 
5 

15100 X:INT(16*RND(i))+2:Y:INT(5*R 

MD(1)) +2:LOCATE X,Y,Z:IF Z<>132 THEN 
15106 

15116 COLOR 167SPL0T X.YJFOR U:15 
TO 0 STEP -1:SOUND 0,200,10,UiNEXT U 
• NEXT I 

15120 COLOR 3:PLOT 8,1:DRAHT0 li,l:C 
OLOR 37:PLOT 15,6 
15130 RETURN 


28000 

DATA 

1,50,183,30,30,255,153,13 

5,126 



28010 

DATA 

3,255,255,255,255,255,255 

,255,255 


28020 

DATA 

4,0,0,0,24,24,8,0,0 

28630 

DATA 

5,126,213,183,255,165,123 

,165,126 


28040 

DATA 

6,24,24,126,126,24,24,60, 

126 



28058 

DATA 

7,0,0,60,126,126,60,0,0 

28860 

0 

DATA 

8,0,238,132,228,36,228,0, 

28070 

0 

DATA 

3,0,233,173,233,171,163,0 

28088 

DATA 

10,0,33,82,83,82,33,0,0 

28030 

DATA 

11,0,42,170,18,144,18,0,0 

,-l 




ASENHAEHEl 


8 POKE S55,0:POKE 77,128:HT=0:RESTOR 
E 28O00 

10 PAGE:144:CH5:PAGE*256 
15 HOVE 57344,CHS,512 
20 READ C:IF CO-1 THEN FOR 1:8 TO 7 
:READ A:POKE CHS+C*8+I,Ä:NEXT I:GOTO 
28 

38 POKE 558,34:POKE 77,0:GOTO 6000 

50 RE« SPIELBEGINN 

51 SOUND 2,0,0,0:SOUND 1,0,8,0:SOUND 
0,0,0,0 

60 P:0:T«:500:SC:l 

70 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:POKE 78 
8,116:POKE 705,68:POKE 710,180:POKE 
711,8:POKE 712,18 

80 POSITION 0,0;? K6;"5C0RE:":? B6;" 
TIHE:" 

100 REH NEUE RUNDE 

105 COLOR 163:FOR 1:2 TO 23:PL0T 0,1 

:DRAHTO 15,I:NEXT I 

110 ON SC GOSUB 10200,10000,10300:00 

LOR 135;PLOT X,Y:XR:0:YR:-1:TIM£:TH: 

CHR:135:RSM=0 

ISO RE« «AIN LOOP 

160 ST:5TICK(0):POKE 77,0:SOUND 0,26 
,4,4 

165 STl:2:IF 5TRIG(1):0 THEN 5T1:5TI 
CK (1) 

170 IF ST=11 OR STl:l THEN XR:-1:YR: 
0:CHR:138 

188 IF 5T:7 OR ST1:3 THEN XR:1:YR:0: 
CHR=137 


158 IF 5T:14 OR 5T1:6 THEN XR:0:YR:- 
1:CHR:135 

200 IF ST-13 OR 5Tl:l8 THEN XR:0!YR: 
1:CHR:136 

218 COLOR 32:PLOT X,Y:X:X+XR:Y:Y+YR: 

1 LOCATE X,Y,H:COLOR CHRiPLOT X,Y 
220 IF H:163 THEN SOUND 1,20,8,8:P:P 
, +18-(WT/18):POSITION 6,0:? 86;P:RSN: 
R5N+1:IF R5N:R5N« THEN 7000 
230 IF H0163 AND H<>32 THEN 5860 
240 TIHE:TIME-l!POSITION 5,1:? 86;TI 
HE:IF TIME:0 THEN 5008 
250 FOR Kl TO WT*2:NEXT H 
268 SOUND 1,8,0,8 
270 PAUSE 2 
550 GOTO 150 

5000 IF H>8 AND H<7 THEN FOR 1:15 TO 
0 STEP -0.5:SOUND 0,100,8,1:SOUND 1 
,156,8,1:NEXT I 

5018 IF H=ll THEN FOR 1:15 TO 0 STEP 
-0.5:SOUND 0,RND(0)*16,8,I:NEXT I 
5020 IF H=33 THEN FOR U:0 TO 150 STE 
P SiFOR I=U+58 TO U STEP -15:50UND 0 
,1,10,C150-U)/IO:NEXT I:NEXT U 
5030 IF H:140 THEN FOR 1:15 TO 8 STE 
P -1:F0R U:l+10 TO I STEP -2:S0UND 0 
,U,8,I:NEXT UiNEXT I 
5048 FOR Kl TO 380INEXT H 
6008 REM TITEL 

6810 GRAPHICS 18:P05ITI0N 0,0:? B6;P 
:RESTORE 8800 

6020 POSITION 4,2:? 06;"RASENMAEHER! 
"!? Ö6:DT:40 

6830 ? 86;" BY K. EZCAN" 

6848 POSITION 8,11!? 06;"PRESS START 
TO 8EGIN"; 

6842 FOR 1:15 TO 4 STEP -0.1:5OUND 8 
1 ,161,10,1:NEXT I 

6044 FOR 1=15 TO 4 STEP -0,0S:5OUND 
8,181,10,I:N£XT I 

6046 FOR 1:15 TO 4 STEP -0,05:5OUND 
0,152,10,IlNEXT I 

6048 FOR 1:15 TO 4 STEP -0.05:5OUND 

8,216,10,IlNEXT I 

6858 IF PEEK(53275):6 THEN 50 

6055 POSITION 6,8:? 06;"5PEED: ";HT/ 

18 

6060 IF PEEK(53275):5 THEN WT=HT+10: 
IF HT>50 THEN HT:8 
6070 READ T,HT:IF T:*l THEN RESTORE 
7000:READ T,HT 

6080 IF TOC THEN RT:T:TL:15 
6030 IF HT<>0 THEN RHT:HT:HTL:12:SOU 
ND 2,DT,8,15:DT:DT+20:IF DT:60 THEN 
DT:28 

6100 FOR 1=1 TO 12:SOUND 0,RT,1O,TL: 
TL:TL*0.75*(TL)6):SOUND 1,RHT,12,HTL 
!HTL:HTL-0,5*(HTL>4):SOUND 2,8,0,0 
6110 NEXT I:GOTO 6858 
7800 5C:SC+l:IF 503 THEN 501 
7810 T«:TH-10*(TH)40O):HT:HT-10*(HT> 
0 ) 

7020 FOR 1:15000 TO 0 STEP -100! SOUN 
D 0,I,10,I/100ö:SOUND 1,1*125,10,1/1 
000:NEXT I 
7830 GOTO 100 

8800 DATA 80,35,0,0,88,0,60,35,0,0,0 
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SOFTWARE 


1 0 

8810 DATA 71,113,0,0,71,0,85,113,0,0 
,50,8 

8020 DATA 0,143,8,0,71,0,0,143,0,0,7 
1,8 

8030 DATA 80,120,8,0,71,0,88,128,0,0 
,50,0 

8040 DATA -1,0 

10000 REH BILDSCHIRMAUFBAU 

10001 X=12:Y=13:R5NM=208 
10010 COLOR 33 

10820 PLOT 15,4:DRAMTO 15,4:PL0T 15,1 
5:DRAHT0 15,5 

10030 PLOT 15,6:DRAHTO 15,6:PLOT 16, 

7:DRAHTO 15,7!PLOT 16,8:DRAWT0 15,8 
18048 PLOT 17,5:DRAHT0 15,5:DRAMT0 1 
5,23:PL0T 18,10:DRAHTO 18,13 
10050 PLOT 18,21:PLOT 15,22:DRAHTO 1 
5,22:PLOT 8,23:DRAHT0 15,23 
10060 PLOT 0,22:DRAHTO 8,22:PL0T 0,2 
1:DRAMTO 6,21 

10070 PLOT 0,20:DRAMTO 4,20:PLOT 0,1 
5.'DRAMTO 2,15:PLOT 0,U:DRAHTO 0,23: 
PLOT 1,11:DRAHTO 1,23 
10080 PLOT 2,10:DRAHTO 2,16:PLOT 3,8 
:DRAHTO 3,14:PLOT 4,5:DRAHT0 4,12 
10050 COLOR 148:PLOT 0,2:DRAMTO 11,21 
:PLOT 5,3:DRAHTO 5,5:PL0T 6,3:DRAHT0 

6.5 

10100 PLOT 18,6:DRAHTO 12,6:PL0T 5,1 
l:DRAHTO 7,11 

10118 PLOT 2,17:DRAHT0 18,17:C0L0R 1 
63:PLOT 12,17 

10128 COLOR 1ÜPL0T 0,3:DRAHTO 0,10:1 
PLOT 1,3:DRAHTO 1,10:PLOT 2,4:DRAHT0 

2.5 

18130 PLOT 8,6:PL0T 5,6:PL0T 8,11:PL 
OT 5,11 

10140 FOR 1=7 TO 10:PLOT 7,I:DRAMT0 
10 I;HEXT I 

10150 COLOR 4:PLOT 12,2:PL0T 15,3:PL 
OT 7,15:PL0T 5,16 

18168 COLOR 5:PLOT 12,3:PL0T 15,2:PL 
OT 7,16:PLOT 5,15 

10170 COLOR 6:PLOT 8,15:PL0T 13,2:DR 
AHTO 18,2 

10180 COLOR 1:PLOT 8,16:PL0T 13,3:DR 
AHTO 18,3 
10158 RETURN 
16280 REH 5CREEN 1 

10210 COLOR 148:PLOT 0,2:DRAMTO 15,2 
:DRAHTO 15,23:DRAHTO 0,23:DRAHTO 8,2 
10220 COLOR 33 

10238 PLOT 3,8:DRAMTO 3,16:PL0T 4,7: 
DRAHTO 4,17:PLOT 5,6:DRAHT0 5,18:PL0 
T 6,6:DRAHTO 6,18 

10240 FOR 1=7 TO UiPLOT I,5:DRAHT0 
1,15: N E X T I 

10250 PLOT 12,6:DRAMTO 12,18:PL0T 13 
, 6 .* DRAHTO 13,18 

10260 PLOT 14,7:DRAHTO 14,17:PL0T 15 
,8:DRAMTO 15,16 
10265 X=17:Y=12:R5MM=152 
16270 RETURN 

10300 COLOR 140:PLOT 0,2:DRAHT0 15,2 
:DRAMTO 15,23:DRAHTO 0,23:DRAHT0 0,2 
!COLOR 11 


10310 FOR 1=1 TO 40 

10328 A=IMT(17#RND(1))*1:B=INT(20* 

RND(l)) 43 

10330 LOCATE A,B,C:LOCATE A~1,B,C1 
:LOCATE A+1,B,C2:L0CATE A,B“l,C3:L0C 
ATE A,B+1,C4 

10340 IF C+C1+C2+C3+C40815 THEN 1 
6320 

10356 • PLOT A,B:NEXT I 
10360 R5NH=320:X=18:Y=22:RETURN 
28000 DATA 1,255,255,255,255,255,255 
,255,255 

28010 DATA 3,170,85,170,85,170,85,17 
0,85 

28028 DATA 4,127,63,223,235,247,251, | 
253,254 

28038 DATA 5,254,253,251,247,235,223 
,151,127 

28046 DATA 6,255,255,255,255,255,255 
,255,8 

28050 DATA 7,126,255,58,60,24,24,24, 
60 

28060 DATA 8,66,24,24,24,60,50,255,1 
26 

28078 DATA 5,2,7,135,255,255,135,7,2 
28888 DATA 16,64,224,205,255,255,205 
,224,64 

28050 DATA 11,2,35,115,114,38,51,58, 
32 

28100 DATA 12,170,187,238,187,238,18 
7,238,170,-1 


IRU55K ARTENHANDLEI 


10 DIH S$(28) ,D$(20) 

20 GRAPHICS 0 
30 INPUT "SOURCE >",S$ 

40 INPUT "DESTINATION >",D$ 

50 GRAPHICS 24 
60 OPEN 01,4,0,6$ 

70 FOR 1=0 TO 167 

80 BGET öl,DPEEK(88)+6680-1*40,40 
50 NEXT I 

10O FOR Y:8 TO 155 

110 FOR X=8 TO 75 

128 LOCATE X,Y,ZI:LOCATE 155*X,Y 

,Z2 

138 COLOR ZI:PLOT 155-X.Y 

140 COLOR Z2:PL0T X,Y 

150 LOCATE X+160,Y,Z1:LOCATE 315 

*X Y Z2 

160 ' COLOR ZI:PLOT 315-X,Y 

170 COLOR Z2:PLOT X+168,Y 

180 NEXT X 

150 NEXT Y 

200 OPEN Ö2,8,0,D$ 

210 BPUT Ö2,DPEEK(88),6720 
220 BGET öl,DPEEK(88),1016 
230 BPUT 02,DPEEK C883,1016 
240 BGET öl,DPEEK(88),6720 
250 BPUT 02,DPEEK(88),6720 
260 CLOSE 


ISKHUELLENMANDLERl 


10 DIH S$(20),D$(20),Z$(27) 

20 GRAPHICS 0:z$:"+mm+wwtm+ 

»▼▼ffffff" 

30 INPUT "SOURCE >",5$ 

40 INPUT "DESTINATION >",D$ 

50 GRAPHICS 24 
60 OPEN öl,4,0,S$ 

70 OPEN O2,8,0,D5 

80 BGET öl,DPEEK(88),6728 

50 BPUT 02,DPEEK(88),6720 

100 BGET Öl,DPEEK(88),1016 

110 BPUT Ö2,DPEEK(88),1016 

120 BGET öl,DPEEK(88),6726 

130 FOR Y=2 TO 2222 STEP 40 

140 HOVE DPEEK(88)+Y,ADR(Z$),27 

150 HOVE DPEEK(88)+4444-Y,DPEEK(88 

)+Y,27 

160 HOVE ADR (Z$),DPEEK(88)+4444~Y, 
27 

178 NEXT Y 

188 FOR Y=8 TO 111 

150 FOR X=16 TO 123 

200-' LOCATE X,Y,ZI:LOCATE 247-X,Y 

,Z2 

210 COLOR Zl.'PLOT 247-X,Y 

220 COLOR Z2IPL0T X,Y 

230 NEXT X 
240 NEXT Y 

250 BPUT Ö2,DPEEK(88),6720 
260 CLOSE 


5 REH ;:«:MUKI4:«:HJlH*i 
10 ? "DISK EINLEGEN, TASTE." 

20 GET A 

30 OPEN öl,8,0,"D: MLROUT.DAT" 

40 FOR 1=1 TO 88 
50 READ A:PUT öl,A 
60 NEXT I 
70 CLOSE öl 
80 ? "FERTIG." 

100 DATA 104,160,11,162,134,165,7,32 
,52,228,56,206,37,4,208,27,173,36,4, 

141.37.4.238.38.4 

110 DATA 174,38,4,224,4,208,5,162,0, 

142.38.4.185.32.4.141.244.2.174.40.4 
,232,142,40,4 

120 DATA 236,35,4,208,30,162,0,142,4 
0,4,174,41,4,232,224,152,208,2,162,0 

,142,41,4,185,8 

130 DATA 136,141,4,210,185,0,137,141 
,6,210,76,58,228 
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FORUM 


Kleinanzeigen 

Wer kann mir helfen? Suche deutsche _^ ^ 


Betriebsanleitung bzw. Übersetzung oder 


desgleichen lür Lightpen Atangraphics. 
HvcntueU auch leihweise oder wo kann ich 
uachlesen? Alfred lüchhorn, I'elelbn(0791/ 

52627. 

W ic kann inan das Cotnpuicrbild des 800XJi 
mit fremden FBAS-Signal synchronisieren, 
um y.D. I'ext in eigene Videos einzublcn- 
den? K. Lieske, Conrad-Fromaun-Straße 
23,05500 Nordhausen. 


Suche Spiel “Rings Of Medusa'' Ihr Atari 
130XL auf Diskette. Nur Original! Olaf 
Graul. Wassermrmstraße 7, 07027 F/Cip- 
zig. 

Suche frcibncmcu liir Floppy 1050. Ange¬ 
bote an: Marco Schumann, Wolfcnbiittelcr 
Straße 11,03600 I I alberst edt. 

Suche Programm XL-Art. Verkaufe Atan 
1200 (Anm. der Redaktion: Vermutlich 
Alan VCS 2600 Telespiel) + jede Menge 
Spiele z.B. Ghostbustcrs, Zaxxou, Laby¬ 
rinth, Lilly’s Advcuturc und vieles rnehT. 
Preis nach Vercmbarung. Stefan Bohn, 
Schulstraße 17,09201 Mittclsaida. 

Verkaufe oder verschenke Bücher/ Sottwarc 
lür Alan 600/800/800XL/XL, von 1984- 
1992. Bei Interesse /uschrill an: Jeus 
Kmmayer, Emst-Moni/-Straße 12.0-9071 
Chemnitz. 


Suche Floppy 1050 voll intakt und Atan 
Ifrotibuch. Klaus Uphoff, Telefon 04921/ 
44912. 


Suche dnngend I landbuch für den Scikosha 
GP500A I", kann auch Kopie sein. Angebo¬ 
te an Thorsten Gran, Telefon 05605/3684, 
Di + Do ab 18 Uhr. 


Suche Serviceadresse lür Atan 800X1. in 
Berlin. Burckhard Sass, Karl-Schweitzer 
Straße 39,01291 Schönwal de. 


Suche sämtliche Original-Disketten und - 
Kassetten zu kaufen. Bitte Angebote an 
Steffen Janssen, Straße der Jugend 35,0- 
6518 Weida. 


Suche Wirtschaftsimuiationen oder 
Karriercspiclc. Wo sind die Atan Fans aus 
dem Raum Bautzen, ich kann doch nicht 
der einzige sein. Meldet euch! V. Grund. 
Dresdner Straße 18a, 08601 Stiebitz. 


Verkaufe 800XL, XC12 und 1027, 
Meßwandler für Joystickport 0-2V, zwei 
Kanäle. Suche Ilandb. lür 130XL, Floppy 
XI /Xli. I lardware auch def. M. Klughardt, 
KuJmbacher Straße 16.8659 Unleislänach. 

Suche: Preisgünstige Ongmalsollware und 
PD. A. llclgert. Hain 2lb, 0-6850 
Lobenslcin. 


Atan 800X1. defekt! Baujahr 1984 lür DM 
150,- (ohne Zubehör). Peter Pick, 
i jermaniastraße 21,4250 Bottrop. 


Kassetten Spiel Bruce I .ee auf Disk, aber 
wie? Wer zuerst eine auch bei mir funktio¬ 
nierende Lösung gibt, bekommt ein 
Originalsptelzugeschickl! Tel: 04282/1776 
13:15h - 13:45h Anrufen! Björn Henke. 


Verkaufe Kyan-Pascal incl. origuial Hand¬ 
buch lür DM 80,-. Außerdem Floppy 1050 
(leicht defekt) lür DM 70,--. Alexander 
Kliimer, Telefon: 0831/93893. 


Suche Schaltplan für Happy und 
Drumhenun. Dieter Weil. Telefon: 0203/ 
775148. 


Suche deutsches Handbuch tür ATARI 
Writer plus. Angebote au D. Barop, 
Fischerdörfchen 1,0-7290 Torgau. 

Kaufe Modul Pit lall 1 lür DM 21,-. Björn 
Henke, Telefon 04282/1776, 13:15h - 
13:45h. 


Zu verkaufen: Atan 130XH oder 800XF-, 
Floppy 1050, Drucker 1029 mit umfangrei¬ 
cher Sonware.Auwenderprognimme.Spie- 
Ic sowie Fachbücher. Anleitungen und di¬ 
verse Fachzeiischrilleii. VB DM 500,- kom¬ 
plett. llansBchnsen. Telefon051.37/77366. 
Suche Krweitcmng Spccdy 1050 fl'DS). 
Wer weiß, wo ich sie bekommen kann/ 
Vieldung an Roland Valentin, 
Stembergstraßc 21,5620 Velbert 1. 

Verkaufe Atan 800XL für DM 100,-. Ino 
Hcibges, Telefon 06196/73394, bitte 
abeudes zwischen 20:30 und 22:00. 

Suche das Ifrogramm “S.A.M.”. Wer hat 
es kostenlos abzugeben? Tausche dagegen 
“Silent Service” imOriginal. Andre Willig, 
Telefon 07233 Bad Lausick Nr. 2715. 

Verkaufe Floppy 1050 100% OK » 
Masterdi.sk Bibo-DOS und DOS 1 incl. 
Anleitungen lür DM 250,-. Frank Krlcr, 
Amon-Günter Straße 21,0-9200 Freibcrg. 


Hier 

könnte Ihre Kleinanzeige stehen! 

Wie, Sie wissen nicht, was eine private Kleinanzeige ist? Ganz einfach: Private 
Kleinanzeigen sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht mehr nötig ist, wenn sie 
Erfolg gehabt haben. Wenn Sie z.B. etwas suchen. Hilfe brauchen oder etwas 
verkaufen wollen, sind Sie hiergenau richtig. Das Anbieten vonselbstgeschriebenen 
Programmen oder PD-Software zum Verkauf ist allerdings gewerblich und wird 
deshalb nicht veröffentlicht. Für gewerbliche Anzeigen melden Sie sich bitte bei 
der Redaktion. 

Wie, Sie wissen nicht, wie Sie eine Kleinanzeige aufgeben können? Auch das ist 
ganz einfach: Füllen Sie einfach den auf dem Bestellschein enthaltenen Gutschein 
aus und senden ihn an die angegebene Adresse. Die Vcröffentlkhung von 
Kleinanzeigen ist völlig kostenlos! 
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RUBRIKEN 


Vorschau 

Themen in ZONG 9/92 ... 

Neuheiten unter der Lupe: 
Whoops 
Laser Maze 

Viele tolle Spieletips! 

Eternal Dagger aut Deutsch! 

Workshop: 

Monstertracking 

Bericht: 

Interview mit Atari 
und vieles mehr... 


Impressum 

Reduktion... 

\Imc lluckct (MH) 
Kcmal l ./can (Kl'!) 
Dioin.iv Sclimi.h (‘IS) 


Vertncb 


Kli-SOPT Kutnal Ivcan 


Für ilie Hictti^kctt aller Vcrdlfcnilicliiniu'en kann 
keine ticwähr übernommen werden. Verviclfilti- 
XunRcn j etlicher Art nur mit ichriillicher (renuh- 
migiatg den Verladt» 


Freie Mitarbeiter ... 


Wallrattd Müller (WM) 

Marc« Schumann (MS) 

Stefan Sölhramk iSS) 

Holl A. Specht (KS) 

\ndrca» Volpim (AV) 

Martina V’olptm (MV) 

Anschrift der Reduktion ... 


Manusknpt- und 
I*n >g ranirrteinseridnngeil... 

Fmuciundtc l)o Kräne inüw»cti frei von Kochten 
»itlor mmii. Mit iter t imcnikei^ ;uht der Autor die 
/uKtunmmig/ia Vcröffcrttictiuim im /ONG-Ma- 
Auuil sowie auf <lur /(>N<i-l*ro>!ramnidi*kotte Hk 
unverlangt emgeiandte Beiträge keim kuine Haf¬ 
tung übernommen wo»dun Honorare ricliton sich 
nach Art und Qualität <ter f uraenihmg 


Hcilaktiou /ONG 
I rankcnstrallo .M 
6-157 \Lineal I 
I'olcfon (16181/87510 
I ulefax 06IM/R1-IJ* 


lirsdictiiuugswase... 

I>i» /()N( i-Magazin fw Alan XL/XI! Computer 
»kl die ZONCi Programmdiskette erscheinen je¬ 
weils 7um I toten dos Irschuunaiipmonats 


Aboboms 


Wenn Sic jetzt eiu /ONC-Abo bestel¬ 
len. erhallen Sie als Abobnuus voll¬ 
kommen gratis ein Programm uaclt 
Wahl entsprechend Ihrer 
\ hohes tcllim” a ns der tiiilenstellenden 
l iste! Sie sparen nicht unrdie monat¬ 
lichen Versandkosteu. sondern auch 
den Preis von bis 7.n l)\119.H0 für das 
Programm! Notzeit Sie diese ( Gelegen¬ 
heit! 

Klasse 1 

- Cobtsxus ('kess 4.0 (Kassette) 
-Cavcrus Of Khafka (Kassette) 

- Irenesis (Kassette) 

Klasse 2 

-(Galaxian (Modul) 

- Millipede (Modal) 

• Qix (Modul) 

- /.euji (Modul) 

Klasse 3 

- Action Biker (Diskette) 

- Dredis (Diskette) 

- Antqnest (Diskette) 

-t.’averns Of Khafka (Diskette) 

- Drag (Dbketlc) 

- Sogon (Diskette) 

- Null (Grad Nord (Diskette) 

- KE-SOFT I ev t-ldisk (Diskette) 

Klasse 4 

sTobul/Bros (Diskette) 

- kleklraglide (Diskette) 

- Bomber .lack (Diskette) 

- Zebn-I.and (Diskette) 

\ Asliido (Diskette) 

- War lu Russin (Diskette) 

- Player's Dream I (Diskette) 

- Player’s Dream II (Diskette) 

- Player’s Dream III (Diskette) 

- Alomit II (Diskette) 
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Typesetter 

(c) 1992 KE-SOFT 



DTP auf dem Atari! Ganzseitenlayout im Speicher! Beliebige Zeichen¬ 
sätze! Beliebige Schriftgröße! Beliebige Schriftrichtung! Kursivschrift! 
Maltafel-Kompatibel! Grafik-Einbindung! Ausdruck in verschiedenen 
Größen! Unterstützt auch 128KB RAM! Nur DM 49,80! 

____ /W./- 
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